O V- NUM. 175 


SEGUNDA EPOCA AN 










que. 


qn 


A ÚLTIMA BOMBA DE AMSTRAD 


UN SPECTRUM COMPATIBL 


UTILIDADES Fido 3 
e UN DESENSAMBLADOR «CONVERSOR 
A TU DISPOSICION DISCO-CINTA 















GANA ESTA ESTUPENDA MOTO 


HA no UNA DURA JORNADA, ri 


Di 


(A E / (. 4: y ae: 
LOS RUIDOS DE LA NOCHE SON LA 
TI] MÚSICA QUE ENVUELVE ESTA AVENTURAÍ , 


iTOMA LENA, Tás | MALDITA 
MALDITO DRAGON!) e PIRANA 
DCD iME HA ROTO 
EL VESTIDO! 


iMURCIELAGOS! 
iQUE ASCO! 


> ITS f! 7 
a 
p MM144 VIVE | Hi 


EPA ss RS 


A Mm [é rs exis l 7 À — To RES: : 7 17. 1728) NUEVO TELEF) 
ML e " NB A 


IDEBERÍA COMPROBAR 
EL COMPRESOR AXIAL... 
SUENA MAL! 


iNOKIS 
A LAS TRES!! 


iTROMPOS 
aHí ne, 
ENFRENTE! Aqua, 


| iAH,CON QUE rt 
TENEMOS,TOMA... 


À O 
IA PUNTO ESTUVE 
DE CAER AL 
vAcio! 








ANO V N.º 175 





Canarias, Ceuta 
pio Mola: 205 pras. 
4 MICROPANORAMA, 6) CONCURSO. «Mas allá de las estrellas», 
y PROGRAMAS MICROHOBBY. Nomen Rosae. 04 +3 D.0.S. PARTITURA ELECTRÓNICA. 
ló UTILIDADES, Un desensamblador a tu disposición. 06 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE, 
)) EL MUNDO DE LA AVENTURA, 69 CONSULTÓRIO, 
4 PLUS 3, Ficheros y paso de cinta a disco, 1) OCASIÓN. 





) GANADORES DEL CONCURSO «LA ABADIA DEL CRIMEN, TÁ. Ex VIEJO ARCHIVERO. 
)) TRUCOS. h CÓMO SE HACE UN JUEGO. Ogerox (y V), 


3 NUEVO, Pink Panther. Street Sports Basketball, Teladon. Explorer. 19 PIXEL A PIXEL. CLUB. 
Lazer Tag. Pub Games, Mission Júpiter. Capitán Sevilla, Hércules. BMX 

Kidz Simulator. Professional Ski. Crosswize. Charlie Chaplin. Blood 

Brothers. 30 AULA SPECTRUM. 


4 PREMIERE, 34 TOKES & POKES. 








tmmHos uflc 












ocupados por mucho tiempo, os hemos prepara- res del verano no in- 


do un número especial con 16 páginas más lle- vitan en absoluto a 
nas de un contenido nutrido y variado. hacer muchos es- 

Y el tema central de este número gira entorno fuerzos, lo mejor se- 
al último juego de Dinamic, «Capitán Sevilla, rá que empecéis a 
acerca del cual encontraréis un divertido cómic pasar las páginas 
de cuatro páginas, además del comentario, po- para que vayáis 
kes y cargador de rigor. En cuanto a lo que ajue-  descubriendo voso- 
gos se refiere, también encontraréis detalles tros mismos la cant 
acerca de títulos tan interesantes como «Street dad de temas que 


Sports Basket», «La Pantera Rosa», «Charlie Cha- os hemos prepa- Áaio 
plin» o «Blood Brothers». rado. Ra. 
Pero el tema de los juegos se acaba en la sec- Esperamos que, 


ción «Nuevo», pues además os hemos prepara- aunque no todos (sería demasiado), al menos si 
do un Premiêre especial en el que os comenta- la mayoría de ellos sean de vuestro agrado. 
mos cuáles son los programas más destacados Hasta septiembre. 
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EXCLUSIVA: 


FUCADE ARDAARA 





UN SPECTRUM COMPATIBLE PM 


Está visto que Amstrad, y más personalmente la 
figura de su presidente, Alan Mitchel Sugar, 
nunca dejará de sorprendernos. Cuando en toda 
Europa se está entablando una dura pugna para 
conseguir el liderazgo en el ámbito de los 
ordenadores domésticos, Amstrad lanza al 
mercado un modelo completamente 
revolucionario que deja boquiabiertos a propios 
y extrafios: un Spectrum Compatible PC. ;Hay 
quien pueda disefiar algo más original? 


Cuando hace unos meses Ams- 
trad hizo pública su intención de 
bajar el precio de su ordenador 
PC 1512 por debajo de las 100.000 
pesetas, nadie se asombró por 
ello. Se trataba de un eslabón más 
de la larga cadena de acciones 
comercialmente agresivas pues- 
tas en marcha por esta compafiía 
en los últimos afios. 

Sin embargo, sí que fue una sor- 
presa para todos el que pocos 
días más tarde Amstrad diese 
marcha atrás en sus iniciales in- 
tenciones de romper a la baja la 
barrera de las 100.000 —hecho 
histórico por otra parte en la tra- 
yectoria del PC-—. 

La versión oficial de lo ocurrido 
responsabilizaba a una inoportu- 
na e incontrolable subida de los 
costos de fabricación. Concreta- 
mente se hablaba de cierto circul- 
to integrado constitutivo de la me- 
moria RAM, 


êBoicot de las tiendas? 


Simultáneamente a toda esta his- 
toria, varias asociaciones de dis- 
tribuidores y comerciantes de in- 
formática de gestión manifiestan 
su descontento por la decisión de 
Amstrad que tendría, como con- 
secuencia inmediata, la drástica 
reducción de sus actuales márge- 
nes de beneficio. 

Amstrad rectifica entonces de 
forma sospechosa su inicial deci- 
sión y la esperada rebaja no se 
produce. 
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Alan Mitchel Sugar, 
probablemente contra- 
riado por esta situación, 
no se da por vencido, y 
mucho menos su segun- 
do de abordo, José Luis 
Dominguez. 

Ambos comienzan 
entonces un período de 
reflexión en el que una 
serie de circunstancias 
condicionan su actuación: 

— Las continuas dificultades pa- 
ra comercializar su gama de pro- 
ductos de precio económico en 
concesionarios de informática de 
gestión y profesional. 

— El relativo fracaso del Ams- 
trad PC 1512 en Inglaterra, pues- 
to que no ha logrado ni con mucho 
cumplir los objetivos iniciales de 
convertirse en el ordenador obli- 
gado del hogar inglés, donde se 
supone que, además de servir al 
padre para sus negocios, divertiría 
al hijo con sus magníficos progra- 
mas. De paso, también la mamá 
podría llevar su recetario de cocil- 
na, etc. La explicación hay que bus- 
carla, probablemente, en el precio. 

— El lentísimo ritmo de venta 
del Spectrum +83, que en Inglate- 
rra aún no ha despegado y que, 
según los expertos, nunca lo ha- 
rá porque ha llegado demasiado 
tarde para las exigencias del mer- 
cado británico. 

— El incesante avance de los 
ordenadores de 16 bits, con Com- 
modore Amiga y Atari ST como lí 
deres indiscutibles. 





Muy pronto veremos a Alan Sugar posando 
junto a un nuevo ordenador: el Spectrum PC. 


— La decadencia de la serie 
CPC, que se bate en franca reti- 
rada, dándose la curiosa circuns- 
tancia de que es precisamente en 
Inglaterra, su país de origen don- 
de más extinguido se encuentra. 
Las casas de software ya ni se 
preocupan de realizar conversio- 
nes para estos modelos, a no ser 
con la intención de exportarlos a 
los países que se han convertido 
en el último reducto de estos or- 
denadores: Francia y Alemania. 

— La circunstancia de que el 
Spectrum sea, aún hoy día, el lí- 
der en el mercado de muchos pafí- 
ses, entre ellos Inglaterra y Espa- 
fia, donde constituye más del 50 
por 100 del parque de usuarios 
activos de ordenadores persona- 
les. 

Con estas premisas estaba cla- 
ro cuál era el ordenador que ha- 
bía que producir: 

— (Comercializable en conce- 
sionarios no especializados en 1n- 
formática y en grandes almace- 
nes. 

— Precio realmente económico 
y competitivo con otras máquinas 
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existentes hoy en día. La cifra 
anunciada es de 299 Libras (unas 
60.000 pesetas). 

— Dotado con un microproce- 
sador de 16 bits para hacer la 
competencia, en la medida de lo 
posible, a Commodore Amiga y 
Atan ST. 

— Adaptado a las exigencias 
del mercado. Que sirva para di- 
vertirse, pero que cuando se le 
necesite para taréas más comple- 
jas, responda con eficacia. 

— Sustitutivo, por precio y me- 
jora de las prestaciones, de la se- 
ne CPC, cuyas cifras de ventas en 
estos momentos son puramente 
anecdóticas, 

— Compatible con Spectrum 
por ser, aún hoy en día, líder en 
el mercado y por su enorme bi- 
blioteca de programas. 

Y, como era de esperar, nace el 
nuevo Sinclair Spectrum Compa- 
tible PC (go habría que decir el 
nuevo PC de Amstrad compatible 
Spectrum”). 


Qué tiene por dentro? 


Las características técnicas y 
prestaciones del nuevo aparato 
son por el momento un secreto ce- 
losamente guardado por Amstrad, 
pero o mucho nos equivocamos o 
se trata de un PC 1512 reconver- 
tido con unos cuantos chips adicio- 
nales capaces de emular al Spec- 
trum, ya que lo contrario (un Spec- 
trum que emule PC) es poco me- 
nos que imposible. 

Podemos presuponer las si- 
guientes características: 
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— (Compatibilidad con Spec- 
trum, MS DOS y PC. 

— Microprocesador de 16 bits, 
probablemente de la familia del 
68000. 

— Unidad de disco incorpora- 
da de 5 1/4 (son los estándar del 
PC y, además, bastante más ba- 
ratos que los discos de 3 y 3,5 pul- 
gadas). 

— Teclado típico del PC. 

La tarjeta gráfica será, como mí- 
nimo, una CGA (para la opción 
PC), y es probable que una CGA 
mejorada o una EGA para la op- 
ción Spectrum. 

— Memoria básica de 512 K 
ampliable hasta 640 K. 

— Monitor opcional. En princi- 
pio habrá que conectarlo a la te- 
levisión (éste es uno de los condi- 
cionamientos de su bajo precio). 

— Entradas para joystick, sali- 
das de impresora, etc., como vie- 
ne siendo habitual. 


Habrá que esperar 
a Navidades 


Aunque la presentación oficial 
del nuevo producto (de la que da- 
remos cumplida información) se- 
rá el próximo día 16 de septiem- 
bre en la PCW show de Londres, 
probablemente habrá que espe- 
rar a Navidades para poder com- 
pletar este moderno Spectrum, 
octavo descendiente de la saga 
Sinclair. 

Por supuesto, también nos ocu- 
paremos de él en nuestras pági- 
nas. 





Esta es la probable apariencia de la nueva máquina. Aún habrá que 


esperar unos meses para confirmarlo. 


E Aqui 
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Dai precio del Amiga 500 en 
unas 100 libras (20.000 ptas). El 
nuevo precio de 400 libras (IVA 
incluido) entrará en vigor 
inmediatamente y el objetivo de la 
compafiía es conseguir que el Amiga 
500 se convierta en el número uno de 
los ordenadores personales para 
finales de este afio. Esta maniobra 
marca el principio de un nuevo asalto 
de Commodore al mercado del 
consumidor. Con las miras puestas en 
la Navidad, la compafia planea una 
campafia masiva de publicidad y, 
además, tiene la intención de lanzar 
varios periféricos de importancia para 
el Amiga 500. 

Parte de la campafia de ventas del 
Amiga estará dirigida a la gente 
joven y profesional (yuppie), que 
usan cada día más los ordenadores 
personales para contabilidad 
doméstica, tratamiento de textos, etc. 
Esta parte del mercado de 
ordenadores se expande rápidamente 
en la actualidad y Commodore está 
dispuesta a hacerse con una buena 
parte del mismo. 

Al otro lado del mercado, en el sector 
de 8 bit, Commodore lanzará una 
oferta especial del verano que estará 
relacionada con los Juegos 
Olímpicos que tendrán lugar en 
Korea del Sur este mismo afio. La 
oferta especial incluirá 10 juegos 
deportivos, un Commodore 64, un 
cassette y un joystick; todo por un 


precio de 150 libras (30.000 ptas.) 


noi La última versión del histórico 
programa «Football 

Manager» acaba de ser lanzada por 
Pato [o [Toi (7-0 CTo [st 

«Football Manager Il» posee 
muchas características nuevas que 
hacen que supere el elevado nivel de 
calidad de su predecesor. Entre estas 
mejoras se incluyen gráficos 
espectaculares, acción continua, un 
marcador animado y varios estilos de 
juego. 

La versión oficial de «Football 
Manager Il» ha sido durante mucho 
tiempo uno de los juegos favoritos de 
muchos poseedores de ordenadores, 
ya que tiene cinco afios de vida pero 
sigue vendiéndose con éxito. 
Addictive tiene confianza en que la 
nueva versión Ilegará a tener una 
gran aceptación y que se venderá en 
similares cantidades a su predecesor. 
«Football Manager ll» está a la 
venta en distintos formatos que 
incluyen Spectrum, Amstrad CPC y 
Atari ST. 
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GARFIELD 
ARKANOID II 
ABADIA DEL CRIMEN 
NORTH STAR 

URBO GIRL 


DINAMIC 
IMAGINE 


ÓN MAGIC BYTES 


OCEAN 
OCEAN 
PROEIN, S. A. 
MAGIC BYTES 
U. S. GOL 
ACTIVISION 
THE EDGE 
IMAGINE 
OPERA SOFT 
GREMLIN 
DINAMIC 
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Ts las tempestades de semanas 
anteriores, parece que una relati- 
va calma viene a apoderarse de esta 
lista de éxitos softwarianos. Las dos 
primeras posiciones se repiten, mien- 
tras que la tercera está ocupada por 
un título cuyo éxito se podia adivinar 
de antemano: «Mortadelo y Filemónn». 

En cuanto a lo relativo a los estre- 
nos, destacan, además de «Garfield», 


de The Edge, las dos novedades de Di- 
namic, «Turbo Girl» y «Hundra», títulos 
con los que la popular compahia es- 
pafiola reaparece tras su ausencia de 
algunas semanas. 

Por lo demás, el resto de programas 
continúa con su habitual baile de po- 
siciones. 


DINAMIC 


Esta información corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningún criterio de calidad impuesto 
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboración de los centros de informática de El Corte Inglés. 


























PRIMER “PARSER" 
ESPANOL 


Por fin, los amantes de las 
aventuras tendremos en el 
mercado espafiol un 
«parser» totalmente en 
castellano. 
Esto ha sido posible gracias 
al acuerdo al que han legado 
Aventuras AD, Infimte 
Imaginations, productora 
del nuevo «parser», y Gilsoft, 
duefia del PAW que ha 
servido como base al nuevo 
«parser», acuerdo que ha 
tenido lugar en la localidad 
de Barry, Gales (Cran 
Bretafia) y que ha sido la 
culminación de 6 meses de 
intensas negociaciones. 
Este nuevo y potente 
«parser» recibirá el nombre 
de DAAD (Disefiador de 
Aventuras AD) y ha 
costado alrededor de 
2.500.000 pesetas. 
Inicialmente está disefiado 
para la producción de 
aventuras en PC, aunque 
posteriormente se harán 





las correspondientes 
versiones para Spectrum, 
Amstrad CPC, Commodore, 
MSX y Atan ST. 

Las primeras 
producciones en Espafia y 
el resto del mundo con 
esta utilidad están 
previstas para salir al 
mercado en septiembre- 
octubre y con ellas sus 
productores están 
dispuestos a revolucionar 
por completo el mundo de 
la aventura. Y seguro que 
lo consiguen. 





Posiblemente a muchos de vosotros os resultará familiar este 
modelo de joystick Speed King, de Konix, pero lo que 
posiblemente no sepáis es que acaba de aparecer en el 
mercado en sus versiones para los ordenadores Plus 2 y Plus 3 

Este modelo sigue manteniendo las características que en 
su momento le convirtieron en uno de los joysticks más 
revolucionarios y atractivos: disefio completamente anatômico 
que se adapta perfectamente a la forma de la mano, 
disparador angular que permite una gran comodidad de 
manejo y palanca de control por microswitches de precisión, 

Un excelente modelo de joystick del que ahora podrán 
disfrutar todos los poseedores de Spectrum por un precio 
aproximado de 2.700 pesetas. 
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Peter Biloita, director de Mirrorsoft, visitó Espana 





Mirrorsoft, hasta el momento, no pue- 
de ser considerada como una de las 
compafiías punteras en el mundo del 
software de entretenimento. A pesar 
de que posee en el mercado títulos tan 
conocidos como «Spitfire 40» o «Action 
Reflex», e incluso el casi mítico «Dina- 
mite Dan», su producción no ha sido lo 
suficientemente amplia como para que 
su nombre resulte excesivamente popu- 
lar. 
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FERNANDEZ MUST DIE 


Sin embargo, parece que sus direct 
vos están claramente decididos a que 
la situación cambie radicalmente. Co- 
mo primera medida han anunciado la 
aparición de un nuevo sello que, bajo 
el nombre de Imageworks, presentará 
en el mercado una serie de títulos para 
ordenadores de 8 y 16 bits. 

Según la opinión de Peter Bilotta, és- 
te es el momento ideal para crear un se- 
lo que se adapte más a las nuevas ten 
dencias del mercado, poniendo a dis 
posición de los usuarios programas de 
calidad y originalidad, acordes con los 
últimos disefios, desarrollos visuales y 
técnicas de sonido. 

Por el momento, aparecerán seis pro- 
ductos en diferentes formatos y que tra- 
tan de temas muy diferentes, progra- 
mas todos ellos que han sido realizados 
por el equipo habitual de la compafita 
y por otros nuevos programadores re- 
cién llegados. 

Mr. Bilotta afirma que actualmente 
hay una gran demanda para el tipo de 
productos que tienen pensado lanzar: 
juegos con una presentación y una ca- 
lidad muy cuidadas y, a pesar de que 
es consciente del enorme éxito actual 
del budget en toda Europa, apuesta 
más por los productos más elaborados 
en los que los usuarios puedan encon- 
trar ideas originales y diferentes. 

Los primeros títulos en aparecer se- 
rán «Skychase», un simulador de com- 
bate aéreo con pantalla de doble ac- 
ción; «Fernández Must Die», un arcade 
de acción cuyo objetivo consiste en aca- 
bar con el ejercito del dictador de un 
país tropical; «Foxx Strikes Back», un di- 
vertido y original arcade protagoniza- 
do por un pequefio zorro que recorre 
un bosque en busca de comida; «Bom- 
boozal», un juego de estrategia estilo 
puzzle; «Speedball», simulador de un 
trepidante deporte futurista; y, por últi- 
mo, «Mainframe» (título provisional), un 
programa de gráficos vectoriales en 3 
dimensiones, 

Como veis, no se puede pedir más va- 
riedad y, por el vídeo de demostración 
que hemos tenido la oportunidad de 
ver, tampoco más calidad; al menos en 


IMAGEWORKS, NUEVO SELLO 
DE MIRRORSOFT 


Con motivo del nuevo acuerdo de distribución 
con MCM, Peter Bilotta, uno de los máximos 
responsables de Mirrorsoft, realizó una corta 
visita a nuestro país. MICROHOBBY tuvo la 
oportunidad de mantener una interesante 
conversación con dicho directivo, quien nos 
comentó los próximos planes de la compafia. 
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MAINFRAME 


las versiones en las que están realiza- 
dos originalmente estos programas, ya 
que las de Spectrum aún no están fina- 
lizadas, 

Sin embargo, todo hace prever que 
este nuevo sello, Imageworks, es justo 
el empujón que necesitaba Mirrorsoft y 
no nos cabe la menor duda de que 
pronto se va a convertir en una de las 
compafiías más importantes del softwa- 
re europeo. 
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de Aristóteles. 

Todo esto lo tendréis que realizar 
en este juego, basado en una de E Sa EGO 
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el libro. 

En su azaroso viaje, Fray Guillermo 
puede foparse con diferentes 
objetos: libros pertenecientes a los 
estantes de la biblioteca, sin más 
interês para el juego que satisfacer 
la curiosidad del jugador por su 
contenido; libros que contienen 
pistas, principal fuente de 
pipe para la consecución ç Se A he 

ei juego; frascos con veneno, que 1) SÚS(UAL "2" KI; INK B;RT VAL 
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nuestro protagonista, y los tres 
objetos principales que 
proporcionan la clave para 
penetrar en el Finis Africae: un folio, 
una vela y unos anteojos. 

Reunidos los tres objetos 
aparecerá en pantalla la clave en 
latin que puede ser fácilmente 
interpretada gracias a las pistas 
que anteriormente habréis recogido 
y que están integramente en 


SUN" "AGERE” 
o To é7o 


JUEG 
ATIN” ;"IUS EFFI 
PAPER NOT PI 
INK S;AT NOT PI,VAL * 
AL 


«BRINT INK 4; AT UAL "4" UAL 
nz (VAL 4 297 (KU) INR 


RETURN 
2700 LET RO=VAL “2705”: LET IO=U 
SUB VAL "2710"; LET 


castellano. AL “17º: GO 
Esperamos que salvéis el 

incunable de Aristóteles de la 

hoguera que le espera. 





=|ZQUIERDA — P=DERECHA 
Q= ARRIBA A=ABAJO 
=FUEGO 
La tecla de fuego se usa para aVBL Cad ABL vAd A YBL ar niSy 
coger objetos, leer libros o pistas, si AL “12” VAL v.1r,VAL CIT VAL e 
se está encima de ellos, o, en caso SU AUAL POL VAL es 40 VAL eo] URL 
contrario, para hacer inventario. 5716 RÉSTORE Ro: cEOR N=yAL vas 7 


TODAS LAS LÍNEAS QUE NO 
APAREZCAN EN LOS LISTADOS DE 


“ .. o) ca .. 5, Ss VAL 
VAL dy GATE .. 1º va 
AL: a “4ºPUaL “ATT uala o! Ss” 


CÓDIGO MÁQUINA DEBEN SER 
INTRODUCIDAS COMO CEROS. 
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L “12”, VAL “2º, VAL “aa 
VAL “OU VAL “3” VAL "88PGa 


VAL "St VAL 
"39 AL “á", VAL 


y x VAL 
VAL "ENS UAL OSS" DAL 
VAL o dio ss 

VAL “. . 
vVaL “ é” .. “UAL . 
"ava ué? Se VAL *, 


DATA VAL “3º, VAL cor, 


L abse 
Ao . a 4 


y 
PS" VAL Sr A 
LOP.i“C,UAL “ÍOSSUA 
RA “VAL “1º VAL da 
VAL .. 4 “. VAL “+ $ . F 
2735 DATA VAL *.3",VAL “7”, VAL " 


, VAL 

2736, DATA VAL *".3",VAL "4", VAL 

2806. IF INKEY$<>"" THEN GO SUB U 

AL “2810” 

2801 RETURN 

2810 BEEP .01,20: BEEP 0a, eos B 

IN NKEyY$="S* T L 

+ - (VAL “30 TR INUA 

GO SUB VAL “2620”: RETU 


RN 
a IF INKEY$=“1º THEN LET joy= 


Fa INKEY$="2" THEN GO SUB U 
2825 IF INKEY$="'3" THEN LET s0y= 


2830 IF INKEY$='"'4" THEN FOR N=23 
672 TO 23674: POKE N,O: NEXT N: 
ÉTOAN 
: PRINT AT VAL "SE VAL 
FOR N=VAL “1º TO pa Lia Pp 
I TAB VAL “27; V$(N),: USE O 
2910 IF INKEY$="" THEN GO “to VAL 


"2 
2920 LET KS(N) =INKEYS. BEER .1,1 
BEEP .1, PRINT K FO 


K=VAL “1º TÔ VAL 
XT N: GO SUB 


O 
LET STL=32 
a Ad dani 20, 


LE. E Sao saga i 
n à pia Fra 


ecoa De 
AR-l--DOS 


enos 


uno- 
TU 
“«moocsaxI mA 
e Om 


DUGIVC-AnSAM 
ÚDTNasM- 
DD mm 


N: N 
GO SUB 


o 
D 








10, PRINT USR 6E4: REM IMPRIME 
(108,100,0); IMPRIME 2: (116,13 


) 
2 GO SUB saga 
O LET T$="Albricias,Fray Guil 
mo.Vvestra Sagacidad Os ha co 
nducido en buena hora hasta el F 
inis Africae,He aqui el secreto 
que tan celosamente guardaban su 
s muros:ta Unica copia que se co 
nserva d de la Poetic 
e se consider 
destruccion 
Rlejandria, 


s 
1: 
s 
5 
s 
e 


o 
2 
3 
r 


o: St 6 


ES 
696, CODE 56000,93145 
Soos PORE 60096,64: POKE eoiiz, s 


S005 PRINT USR 6E4: REM RESET (6 
2000) 


5090 RESTORE 5110: FOR N=41 TO 
4: RERD A,B,C: PRINT USR 6E4: RE 
M DEFINE N: (A,B,4,8,C) 
5100 NEXT N 
siio DATA 32,24,52816,32,24,5319 
| 492584 24 32,539668 
TORE S146. LET PH=S4aso: 
R Neês TO 48: AD A,B: PRINT 
GE4: REM DEF INE N: (A,B,1,6, 


LET PM=PM+4192: NEXT N 
DATA 48,32,48,32,392,48,32,4 


RES LORE 5170; LET Pe 
N=49 TO S2: RERD A,B: INT 
GE4: REM DEFINE Nº: (A, 85 14 


LET PM=PM+96: NEXT 
DATA 32,24,32,24,24, “aa, 24,3 


RESTORE 5200: LET PM=55504: 
N=53 TO S6: READ A,B: PRINT 
GE4: REM DEFINE N: (A,B,1,7, 


LET PM=PMH+48: NEXT N 
DATA 16,24,16,24,24,16,24,1 


RESTORE S300: FOR N=1 TO S: 
AD A,B,C,D: PRINT USR GE4: RE 
NÉ N “(A,B,1,C,D) 


300 DATA, es, Esse ssess, 24 
EE 8, 24.5 S$16,16, Sessá 


260 Bu As (se 2s,: 
FOR N=1 Só: REA 


S 96 DDO 69 


o Nana 


BERLURE 5ssea 
D T$: LET AS 


E N 
"“010122150090010002023" 
oL SOS co Base 81410 


aa 700180 
"“QB0U207210002091222 
SONSONS 10B02 102000”, "100522 


a "112LICOB2IZICOGEEADO" 
120E2112100021310000”,"1300212 
410005 SADO 9OS “"140NO00021331000 


2153", "1SQED3320BORD IL IODO”, "16 
0R08062354 10002172" “17DEQORÕDIS 
410002183", 1808B2193000021741000 
","19012204000021811008","202H10 
gasebaspa raio 
e ATA “. .. .. .... .... “.. 2SOROGOC2 
giac1an, snesenioodaa74242100 
Ti doóassicia 3 


EEE 
42151 234 s22405" s0Po 


90L0000255423811000","400M22 
sóaSBsGo0ocs ii. 
Ss DAT 2010002561" 


Sá 410r Faas200 
“ásocenegoá aBea”,” 227 
Sedes iodOSaSS" Tras SESSB4B4SLIDOO 
2432", O SSAas abDBoS SAS TOO" | 5 
dE24SIRI0L 0000 1000” "470PO000231 
424811000" aSS0TEs7óBI24 OBD 1000 

252Y 100000002 3540006", "SO2RIO 
oboscadasos 2512” 
5558 DATA 9 1001000250400002522" 
Son 10002514 0000 2533", "S30R254 
Er 42372", "S401255310002531 
Seo A2563100025412392","56 
NR 12402" 
S&88 RETUR 
5000 LET RD=6010: LET NU=18: LET 
EP RES Seo B RD: : 


NÚ = 
LET NU=21: LET 


suB RD: LET NU=2: LET RTS=6080: 
Go SUB RD 

6205 RETURN 

6010 RESTORE RTS: FOR N=1 TO tea 
de R,B; BEEP A/10,B: NEXT 


URN 
B$Sê SETA 4488. APR A420 Ag28-ds 
142 2818 15829 ,284,1,89,1,23, CURE 
ésto DATA 4,23,4,22,4 ,15 
6070 DATA 1,22,1,23,1, 158: '28,4, 


2080 DATA ,20,8,2 
6990 DATA ç '27;4 Ea 2s, 1427/14 
25,4, ,2$,4,27,4,28,4 '25 








R 6E4: REM IMPRIME 
RB) <>)"6*“ THEN GO SUB 






7035 IF KEy$=K$(2) dis am e23=1 
THE LET XL=XL+4: LET =43: L 
ET PP=3: IF 4412193 THEN CET XL =X 

2 





L-4: GO TO 40 

7040 IF INKÉVSEKS (4) OR IN 223= 
THEN LET XL=XL- LET FCH=44: 
ET PP=1: IF XI? THEN LET XL=XL 
+4: GO TO 7130 

7050 IF SS a A (3) OR IN 223=8 
THEN LET YL= LET FGH=41: L 
E PP=1: Te Ytoiá6 THEN LET YL=Y 


: GO 
?260 IF INGEVSEKS (3) OR IN 223=4 
THEN LET YL=yL-4:; LET FGH=42; L 
IF YL<78 THEN LET YL=YL 


PA 






% 
a 








IF PS=1 THEN BE 


7065 IF FGH<>FGT THEN GO TO 7089 
7078 PRINT USR 6E4: REM MUEVE FG 
Ha AXL Avi) 
60 TO 7030 
7056 PRINT USR GE4: REM BORRA FG 


Sega PRINT USR 6E4: REM IMPRIME 















7110 IF AND XL<=113) AN 
D H(1) <50 THEN LET HAB=H(1): LET 
RD=S(1): GO TO 7150 

7115 GO TO 7065 

7120 IF (XL>=105 AND XL<=113) AN 
D H(3)<50 THEN HAB=H(3): LET 

RD=5 (3): GO TO 7150 

7130 IF (YL<=123 AND yL>=114) AN 
D H(4)<>0 THEN LET HRB=H(4): L 
PRD=S (4): GO TO 7150 

7135 GO TO 7065 

7140 IF (WYL<=122 AND YL>=114) AN 
D H(2)4>0 THEN LET HAB=H(2): LET 
PRD=S(2): GO TO 715 

7145 GO TO 7065 

7150 PRINT USR 6E4: REM BORRA FG 
2155 IF PRD=1 THEN LET YL=146: L 
ET XL=109: LET FGH 

7160 IF PRD=2 THEN LET XL=193: L 
ET YL=118: LET FG 

7170 IF PRD=3 THEN. (LET YL=78: LE 

T XL=109: LET FGH 

7180 IF PRD=4 THEN der XL=327: LE 

T yL=118: LET FGH=43 

7185 LET FGT=FGH 

7187 IF HAB>20 AND HAB<2S THEN L 
ET XL=110: LET WL=120: LET FGT=4 
1: LET FGH=di 

7106 GO SUB 8000: PRINT USR 6E4: 
REM IMPRIME sRSHE AXL 2) 

7195 IF HAB» AND HABTÉS THEN G 

O TO 7500 

7208 GO TO 7030 

7500 PRINT AT 2 EP DIS LR 1,18;* 
IIP;AT S, Sa Rito AT PR UA 

AT 17,18; "VU"; AT 16,9;' AU ESS 9,5 
. po éh O der 

$sio LET TE=TELICE NUMERUM EXITU 
7520 LET EXT=(CODE INKEY$)-48: I 
F EXT57 OR EXT<1 THEN GO TO 75280 
2550 IF HIEXT) <>0 THEN LET HAB=H 
(EXT): LET PRO=S (EXT): BEEP .1,4 
- BEEP .1,10: GO TO 7150 

7546 LET T$="PORTA NON EST.": GO 
SUB TEX: GO TO 7520 

7705 PRINT AT Q,2;” SUPER THRONO 
S VIGINTI OUATUÓR”: LET Ty=08 
7706 BEEP .1,10: EP 5 

2710 LET AT=22528: LET ATR=PEEK 
7720 IF (INKEYS$=K$(2) OR IN 223= 
à? AND AT<=22558 THEN POK Ea AT 

R: LET AT=AT+1: BEEP .00s TABS 
28: LET ATR=PEEK AT 

7730 IF (INKEV$=KS (4) OR IN 223= 
2) AND AT)=22529 THEN POKE AT 

R: LET AT=AT-1: BEEP .00s,AT-É2s 

SO: LET ATR=PEEK AT 

7740 POKE AT,1S: IF EN J()=1 THE 

N : .05,10: BEEP 








BEEP 
so 


Ty=0 THEN LET TY=AT: GO 


po) 
Ty=22551 AND AT=225 
EEP .1,0: BEEP 1,5: GO 


a 
7795 IF Ty=22557 END AT=225 
EN BEEÉEP .1,0: BEEP 1,5: GO T 


se 

7796 BEEP .5,-20: RETUR 
7900 IF FN J()=0 THEN co TO 7970 

aro. IF YS$(HAB)<"3” THEN GO TO 7 


9 
7915 LET TT=USR GE4: REM TEST O: 
(FGT) 


7916 IF TT=0 THEN GO TO 79380 
7920 LET Y$S(HAB)="6": FOR N=8 TO 
60 STEP 128: BORDER N/10: BECP. 


B1,N: NEXT N: BORDER O: LET STL= 
SOREAS 4000: PRINT USR GE 


4: RA 

7924 LET T$="HABEIS HALLADO * 
7925 IF 0=3 THEN LET VEL=1: LET 
TS=TS+"UNA VELA. 

7926 IF 0=4 THEN. LET OCU=1: LET 















































GRATIA VOBIS ET FAX 


pertenece., 






OS OCULI AD LEGENDUM. * 
3 THEN LET FOLs=i: LET 
HANUSCRITO CON SIGNOS 


DD De Da 


B.TEX 
=1 AND OCU=1 AND FOL= 
UB 6000: GO SUB 7980 


=USR 6GE4: REM TEST O: 


THEN GO TO 7980 

AB Je eo. AND M(HAB) =Q 
BEEP .01,20 
o: BEEP. .01,30: LET 
O SUB 4000 

THEN RESTORE 9000+HA 
cd READ ID,TS$S: GO SUB TEX: RETUR 


IF 0<>S THEN RETURN 
T : IF TU=15 THEN 
=STL-1: LET 


dd es Jd] A 


=D) TIDO 
E ne 


CLIMA AMD na 


U= : 
7976 RETURN 
PE ge AS HAB=33 AND FOL=1 AND OCU 


7700 
D OCU=1 THEN LET 


US SUPRA IDOLUM AGE PRIMUM ET SE 
PTIMUNO DE QUATUOR.”: GO SUB TEX: 
7985 LET T$=" INVENTARIO: ": IF F 
OL=0 AND OCU=0 AND VEL=O THEN LE 
T T$=T$S+"NADA,": GO TO 7988 

2986 IF, VEL=1 THEN LET T$=T$+“UN 
7987 IF OCU=1 THEN LET T$=T$+“UN 
OS OCULI AD LEGENDUN,” 


7988 LET T$=T$S( TO (LEN T$)-1)+" 
«: GO Empis Rca 

7989 RETU 

5200 BORDER O: PAPER O: INK 7: C 
LS : GO SUB 4000 

82010 LET n$g=a$ (HAB) 
eae PRINT AT 19,13; INK 6, "“VIRT 


8030 IF HARAB>=21 AND HAB«<=24 THEN 
Go TO 8700 

8040 GO SUB S60A 

8045 DIM Ht(4): DIM St4) 

8050 RESTORE S400+CODE N$(4): RE 

noi asa PRINT AT O, (15.9-(LEN L$7/ 

82060 IF N$(3)»=º2*º THEN PRINT OU 

ER 1, INK 2;AT s 

8070 LET CN=S: FÓR N=1 TO 

8050 RESTORE 83004 (104N) FUAL N$( 

CN): READ A,B,C 

Bose Ea ÚSR GE4: REM IMPRIME 
- 50 


8095 IF NS(CN)<)"2" THEN LET H(N 
)=0: LET S(N)=0: LET CN=CN+44: GO 


: LET HEIN) =VAL N 
per CN=CN+2: LET 
LET CN=CN+1 


:- REM IMPRIME 
67,0); IMPRIME 45: (48 
“467 (48, 65,6); IMPAIH 


: GO TO SOMa 
UD=VAL YS(HAB): IF UD=U 
EN LET 0=0: RETURN 
F UD=VAL “O” THEN LET 
6250 
Ed qi A PTN LS: 
PaRro FHAEN CET 


“4 THEN LET 


“3” THEN LET 
“5” THEN 


SMS RSOZO 
ce RA aa 


»D 
eee ANAZ 
NONS ROLAM 
Eapata papa po MODO Pa papo 

JSOLNOrNorNS 
Po acer ho reta 
SVNNT ppa péps ps 
VegaNHSNTANO 
To] 


seo 113 
BrdlAdlos Is IESU CHRI 


“BELUA EX GURGITE ASCE 
"CECIDIT DE COELO MAGN 


Nor DATR “DELENTES EQUITES QUAT 


u 

8469 DATA “EQUUS ALBUS* 

si Pad da “"FACTA EST GRANDO ET TI 
8471 DATA “CRATIA VOBIS ET PAX” 
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MB Ss re di E EO EB EE 


au de DATA “HEIULANT INCOLAE TERR 


8473 DATA “IN DIEBUS ILLIS* 
8476 DATA “LIBELLUM APERTUM IN M 
8477 DATA “MORTUA EST TERTIA PAR 
HOM INUM" 
DATA “NOMEN ILLI MORS” 
.DATA “OBSCURATUS EST SOL ET 


DATA “PRIMOGENITUS MORTUORU 


pé Nes da “REQUIESCANT A LABORIB 

8483 DATA “SUPER THRONOS VIGINTI 
QUATUOR" 

8484 ana "TERTIA PARS TERRAE CO 

MBUSTA EST! 

8486 DATA "VIDI NUBEM ALBAM” 

8487 DATA 


ra dg alo iYUXTA THRONOS MULTI A 


8596 “RESTORE 8510: FOR N=1 TO 7: 
REA D A,B,C,D: PLOT A,B: DRAU 48 


E (Piniad, ,93,169,153 


; 28, 


,/111,33,57,13,1 


8600 PLOT 40,55: DRAU -40,-24: D 
RAU 0,136: DRAW 255,0: DRAU 0,-1 


36: DRAU -255,0: PLOT 40,56: DRA 
U 0,87: DRAU -40,24: PLOT 40,143 
: DRAU 175,0: DRÁU 40,24: 
15,143: DRAU 2,-87: DRAU 

aPLOT 215,55: DRAU -175,0: 


3700 DIM B$(4,28): LET B$(1)= 
4310531254 1404 10 1100000000” : LET 
="000000001034000011011292 
e : LET B$(4)="000012032137400 
QBOGOCBRGAGADO" 
TA Sa CO SUB 8500: DIM H(7): DIM 


SAO. PRINT INK 7-(S+(HAB=2 
8, (Eita pique Gt fe IESU CHR 

s?o. LET N$= (HAB - 20): 

: FOR N=1 Po IF N$(CN) 

HEN GO sus. 8790+(10+N) 

8735 IF N$(CN)<>''1" THEN LET HIN 
=0: LET S(N)=0: LET CN=CN+4: GO 
TO 8740 

8737 LET CN=CN+1: LET H(N)=VAL N 


$(CN TO CN+1): LET CN=CN+2; LET 

S(N)=VAL N$(CN): LET CN=CN+1 

8740 NEXT N: RETURN 

8800 RESTORE 8805: FOR a IM 6: 
READ A,B: PRINT AT A,B NE 

TK: ETURN 


RETU 

8805 DATA 4,9,4,10,3,10,3,11,2,1 
8816. FOR K= 17 TO à9. PRINT AT 2, 
K; NEXT K:,FOR K=15 


3," NEXT K: URN 

Bbao FOR K=15 TO 17: PRINT AT 17 
K; : NEXT K: 19: 
PRINT AT 16,K;" + NEXT K: RETUR 


8850 FOR K=9 TO 10: PRINT AT 144, 

po “+: NEXT K: FOR kz 1: P 
Kao Me NEXT K: 
16,K;* 


PRINT AT Kk,8 


» AMIDO DA 
eo 
a 
o 
n 
zo 
mao 
x 
" 
“J 


nIM =D + 


“E i 
Egipto q Af 


“In principio coel 


a en Tom 


DI Dog. =D 
VPVNDO<O- 


APOCALYFS IS JES CHRISTI 


1“ 
AAAAARARANRAAAPA. 


10 MICROHOBBY 


Ta Ta a Va Ta a A a Va a TE VA A A A AA 


ram Deus creavit,. Confu 
ve erat terra,atque gur 
is tenebrae operiebunt 
supra Summa aqu 

Ni DELES CPRIartot 
facta est. (Genesis, 


ne. 
sm = <m 


teca est 
im 


custo 
Africa 


IR EN LA ANTIG 


DES DE LA CHINA,UN HOMBRE O 
UE ERA SASTRE Vi OFICIO Y POBRE 
DE CONDICION. AQUEL HOMBRE TEN 
IA UN HIJO LLAMADO ALADINO. LAS 
UNA NOCHES. 
DATA 217,"Todas las paredes 
ga e dan al exterior tienen un v 


3215 DATA 223,"EN LOS TIEMPOS DE 


L CALIFA HARUN AL RASCHID HUBO U 
N HOMBRE LLAMADO SIMDBAD ERA DE 
Mec fist. POBRE Y PARA CANARSE 

VIDA ACOSTUMBRABA A LLEVAR as 
Cras SOBRE St CABEZA. LAS MIL 
UNA NOCHES.“ 

9016 DATA 226 ,"“hac spumans munda 
nas obvallat pelagus oras terres 
Reta ri fiuctibus cudit ma 


019º “DATA 217,"Hay tLeones en Afr 
TCA e! 

9018 DATA 226 ,"tagáim ar ais dui 
t,parthas caillte,tir mo athar,b 
inn mo ahathar.” 


DO 


m 
a 
i 

a 
x 
o 
g 
ê 
i 

és 
e 
I 


OCUPA DU MOMO + B WC 
Cor jm 
DU 2»h3709+ 


60 


e a: potemar joq 


“o tou Glak 
“o Ni 
"yq aapo 1 


TA 220,"Gigne 
senpeipia 


potla 
q mia 
usin. 


DTV- PO) GnmDa 
> 
» 
o 


= dar 


ca ns dA 


ou 


ad «BOTO I- 
or <onmana)D D 


“DOvA PDM D- 


l 
i 
n 
23 
n 
u 


s 


sro ond 


o 
o 
a 
a 
o 
e 
p 
[e] 
do 


Lj nGo- + Imçem 
= .90 mn a 


í 
í 
t 
Ê 


m 
e 
7 
õ 


my - 


qr 
as Feras Mu. 


oi 
má 
ei 
t 
ja, 
e 
e 
a 
b 
e 
ia 
L 
e 


DO LVANUNCAS —y st 


no vvusmono tida 
e cr ra Me» 


vOVTDID AvTCRID=I 
cu sãos ww 


Jm» 


bitacion pr d 

e esta pertenece.” 

9031 DATA 226,'"Y0,SINUHE,HIJO DE 
SENMUT Y 5 s E 


qo 
E] 
c 


[8] 

SOLO. SINUH EL “EGIPCIO 
9033 DATA 217,"Peior mal 
ciate administratione no 
ab USUS rerum cCivilizum 5 
ex sociatate una plures 


gregat et i (Averroes: 
BRNLAO de "“Re publica” Platoni 


E 
3835 DATA 217,"Numantis 
Carthaginis, Cápuae, Co 
us 3 vir tu 


10 NúBan 


i 
ri 
ti 
p 
ti 

“Soto la 

u 


— pa 


--vDSO 
”m07e=D 
Teo c-Omare nam 


&eperse pollyn dXanvr 
tastea kai noon gegny. 


Lo wundec-e-ms 


909 - 


jo NV CeNs 
cebant quod disci 


E 
URA. A AR õ O ES EL VINO DE 
MI VEJEZ,Y EL PAN DE MIEL MAS E 


XQUISITO NO UALE EL DURO MENDRUG 
O DE MI POBREZA. SINUHE EL EGIPC 


IO. 

90458 DATA 217,"El punto de comie 

nzo se halta en la parte mas ori 

ental del Edificio.” 

9050 DATA 217,"Lugete,o Veneres 

Cupidinesque et quantum est homi 

num venustiorum! 

est meae puveltlae 
nmeae pueltae,qu 
OCulLis suis am 


Pp 
em 
aba 
DATA 217,"Non 
abemus ,sed mul 
j tonga vita 
nn rerum consum 
est,si 


(Seneca:De brevi 


9052 DATA 217,"Unguent 
bonum dedisti convivis 


nihbitl scidisti.Res sals 

e olere et esurire.QuUi 

et ungui tur, Fabulie, hic 
dr mor tuus videtur. (Mar 

rammata.,.)” 

58 3 DATA 217,"Exegi mon 
sere perennius regatique. 
ramidum altius,quod non 
ax,non Aquilo impotens po 
ruere aut innumerabilis a 
series et fuga tem 
9054 DATA 217,"V"A i es una 


,12; “ABORT 


- 


m=-3 


Quo 


IHAGO BIBLIOTHECAE 


LISTADO 2 


DSEDCDSSOREZFEEA 
R475C3C32475C11 
3024 


+erDSOMERO 
TN1904UG90RG 


- 
[o 
E 
3 
S 
Db 
Db 
8 
7 


38033E 
os CDSDEDA72S 
QFQOFD7705CD3D 


OVVUANSIONOEVOSCOUNTOMDSU 
DURO NNGODTOMSAMMOUMQH 
MIOVOONPINMIQRONJONODUH 
SMS DAVNADONTUNDOQ 
DOM TO DOONDAMBONA 
WO TMSSONTMUONNÔMNSNSM 


n00S2596MMASQNMONAUTNT 
9000 SG 


UNA S 


292101EEESFDCBOD4 628 
233E0SD7CDIZECAFCDARA 


fOPUMDRIPOMO FONDO a ps pa quê pa ua qua poa poa poa 
OJTURO VNPSDONJCUAPONPODONONE NH 
ed fed jd pad fe fed qu q pd jd pu fd ad ut us poa 1) 
pod tp pd pe da Qt GP a 
ROO PODODONANDOVIGDA 
 nOnDO & 


PRRRALIOLIIVLUUIUN 

PUONPOVOJTNPQNADO 
UNDAANASDUNDO PIN 
SPO CD NSRI CO 00 pop PUC DO OO 
VONDAÇDU EU) 


Q 
CEED4AFC9FDEEOSFDGSO7? 
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ti 217 BCOCOADADAIC7COG6SLE 35 
1004 218 2234 1C0530007C4 26202 460 
Aeo 219 QI7ETEGO7C7EGC4ASCA4O 728 
956 228 40007C7C020202020208 322 
cre 221 DBD5929292927C00FEFC 1652 
o 222 4444440404 0006181820 576 
121 223 BOBOAGODICIEOLOZOL7E 254 
ita 224 7EBOOBOOFFOAGAGAICOO 759 
E NÃ 22S FC7E4242427E7E003038 932 
a 226 BEGLBOLOGDAG7CISOSOS 204 
aca 227 BEBEGEOGGOAGOGAGODAD 24 
eua 241 OOVOOBIBISLOOCCODODO 48 
Ras 242 BOICICOABOSOAGBOGACO 312 
a 243 COBBBBOBOCOCOSAGOSOO 192 
546 257 BROBOBOGOODAGOOD4ZIC 126 
336 258 265242828478FES2BARA 1308 
mes 259 AeBESOFES4ARRAZCS4S4 1450 
na 260 2AIESCEGADAGREAREEZO 1252 
0 261 92BAG27C10282828EERA 1146 
ame 262 924428252838FEG2BEAO 1124 
ae 263 AGADADEDIO2810281028 872 
216 264 10281022708282827C00 754 
“ie 265 PA IAISSBASTISASES4RA 755 
Eee 266 RAS454542R1E18242405 598 
see 267 BEBEVSBEOLOARNS4AROS 286 
Sao 268 QODOLDAOSGIGIEOZADOL 356 
220 269 BOVAICEGIILLICODDD0O 441 
pao 270 3C42B1423C00102628FE 731 
eae 271 161010103C2252524222 470 
ae. 272 ?CBDOBOBSARABISAFECO 1020 
see 273 36EES2EE282628380000 838 
28 274 00827F520000FEB2BAAA 1127 
Re 275 AeBEBOFEBOADADODODOO 734 
a 276 BADBOGDOS LARDDARGOOS 639 
EM 277 1C2P7ASPB2527C00DOS2 628 
120 278 7C547CE2000000DBO0AD 452 
3á 283 BMOBOBOORID28I4 282420 248 
4is 284 20007048506844487000 652 
pci 2BS 4BADABDEOSDABLLOOS2CE 536 
“a 286 AAS2AAC6B2BOB2CERAS? 1458 
EA 287 BoBPBLOOAREASAF2S4FB 1554 
aa. 288 B0005244251028448200 520 
so 289 42724E42724E42001010 614 
q 298 10101010100005103028 192 
210 291 18102000404040505844 516 
292 42002030282420202000 318 . 
293 CORAS2ARÇ6S262001010 1174 = 
294 1498501010004468546B 548 


ess SBADIDODILGSSOLOSDSE 708 
296 44004040405065444200 578 
297 6OSVDABSOEOSDLSOD4ADAS 708 
298 4CS546444040010385410 SOS 
299 1010100040704Cád4 444 SOS 
300 44004D704CLALAALAI4DO SI2 
301 30282428302020007C82 530 
302 928BA92827C007C852C2BA 1366 
303 96929200FE1010101010 776 
304 1000200000020000000000 16 


308 9000CD7C003B3BE1010F 685 
309  0009E5B2A305C732372C9 904 
319 3B3BCDSEG27BFEFF20F8B 1379 
311 3A3ASCFEFF2821FEO728 1091 
2 1DFEG828193C3281SCFD 940 
3 3600FF21172522425CRF 769 
4  32445SCFDCBO1FEC37DIE 1268 
S 3333C303130000000000 319 


DUMP: 50.000 


N.º BYTES: 3.145 
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MICROHOBBY | 
llegaa lapagína |. 


P. increíble que parezca, aquí estamos con 7.000 páginas a 
a nuestras espaldas. El camino para llegar hasta aquí ha sido largo y 
complicado, tortuoso a veces, pero ha merecido la pena, pues vuestro 
apoyo nos ha demostrado que nuestro trabajo e ilusión han 


contribuido a que sacarais de vuestro Spectrum todo el jugo que de R 
él esperabais. Por ello, todos debemos felicitarnos. 
Pero, cos gustaría conocer las cifras más significativas que . 


hemos contabilizado durante todo este tiempo? 














Angel y Emilio: cabalieros 


Mar: afamada cazadora de andantes que van por el mundo, joystick ” 
páginas de publicidad. La en mano, poke en ristre, criticando los | 
fotografia reproduce un momento juegos del momento. Se pasan 
* | de la negociación con uno de sus todo el día entero jugando en 
entes. Pocos se suelen resistir. la redacción, y encima les 


o pagan. , 
Domingo: 
periodista aguerrido y 
audaz. Hace unos afios 
era un tipo a 
enclenque y debilucho, o Mi) 
pero la dura batalla de  u 
levar la dirección de 
la revista le ha É RT 


: UI E, R 
proporcionado su é 6. “0 























« 


actual apariencia. é NO (E | 


qr los: 
representa la parte 
artística de 
Microhobby. Sus 
opiniones acerca del 
disefio de la 
revista son siempre 
escuchadas por 
todos con atención e 
interés, pero casi 
nunca tomadas en 
cuenta. 









e 740 juegos comentados en «LO NUEVOy 

e 417 programas de lectores en «PROGRAMAS 
MICROHOBBY y «AULA SPECTRUM» 

* 413 trucos para tus juegos favoritos en «TOKES 
Y POKES» 

* 1,822 dudas resueltas en «CONSULTORIO», 
«VIEJO ARCHIVERO» y «SE LO CONTAMOS A...» 


* 61 montajes prácticos en «HARDWARE» 

* 5.220 anuncios de lectores de Compra-Venta 
en «OCASIÓN» 

* 4.728 Fotos y Copys 

* 1.315 Noticias del mundo del Spectrum en 
«MICROPANORAMA» 

* 25 Concursos que os han dado la posibilidad 
de conseguir suculentos premios 

* 92 «UTILIDADES», 31 «MICROFILE», 40 
«EXPANSIÓN», 50 «LENGUAJES», 33 “TOP 
SECRED, 14 «MUNDO AVENTURA» y hemos 
atendido 63.000 cartas y 27.000 lamadas 
telefónicas. 

Todo esto lo han conseguido con vuestra 

ayuda los HEROES DE MICROHOBBY 


Confiamos en que leáis otras 7.000 páginas 





se esconde el más 
hábil resumidor de todas 
las épocas. Su hazaífia más 
destacada (de la que suele 
vanagloriarse) consiste en 
haber recortado la 
Enciclopedia Británica 
hasta dejarla en dos folios 




























Ríintonio y 

ole: expertos en 
el manejo de 
tipómetros, cuters y 
demás objetos de 
maquetación. La 
instántanea muestra 
su reacción cuando el 
redactor jefe se les 
acerca con la clara 
intención de 
“sugerirles"' que 
modifiquen una 
maqueta. 


Carmen: ia 
auténtica heroína de la 
revista. Dispuesta a leer 
cualquier carta y atender 
todas las llamadas ea 
telefónicas. 
A veces 

también hace 
nS = de Secretaria 

= a de redacción. 

























UTILIDADES 





UN DESENS) 


AMBLADOR 


A TU DISPOSICIÓN 


José FABIÁN CÂMARA 


La mayoria de vosotros 
habréis oido hablar de 
los famosos 
desensambladores, 
pero pocos seréis 
msm de sus 

rtunados poseedores. 
Para solucionar ese 
problema, os 
presentamos este 
programa con el que, 
además, os resultará 
mucho más sencillo 
adentraros en los 
secretos del misterioso 
mundo del Código 
Máquina. 





16 MICROHOBBY 


El programa consta de dos partes: 
un bloque en Basic que gestiona la 
carga de los bloques de Código Máqui- 
na a desensamblar, así como las mo- 
dalidades de desensamblado y la sa- 
lida por impresora, y un segundo blo- 
que que es el verdadero desensambla- 
dor y que está ubicado en la dirección 
62.000 con una longitud de 2.873 bytes. 

Una vez cargados los dos bloques, 
el programa nos preguntará si desea- 
mos cargar algún código para desen- 
samblarlo. Hay que tener cuidado pa- 
ra que el bloque no machaque el pro- 
grama en sí: es decir, no llegue hasta 
la dirección 62.000. 

Posteriormente nos preguntará si 
las direcciones que ofrece el programa 
las deseamos en decimal o en hexa- 
decimal. A continuación habrá que 
contestar a la pregunta de si vamos a 
usar impresora. Directamente, nuestro 
desensamblador está preparado para 


imprimir con ZX Printer o similares. Pa- 
ra utilizar cualquier otro modelo habrá 
que realizar unas sencillas modifica- 
ciones en el programa Basic. 

Por último, se activa el programa en 
si, ofreciéndonos el desensamblado 
con el siguiente formato: 

1.º columna: dirección de memoria 
donde se ubica cada instrucción. 
2.º columna: códigos de la instrucción 
en hexadecimal. 

3.º columna: instrucción en Assem- 
bler 

Cuando se completa una pantalla, 
aparece el mensaje «sigo?» que se 
confirma pulsando cualquier tecla, ex- 
cepto «N» o SPACE que lo anulan. Di- 
cho mensaje no aparece en el caso de 
utilizar impresora. 

El ensamblador reconoce todas las 
instrucciones del Z80, incluyendo las 
que trabajan sobre XL, XH, YL E YH, 
así como la instrucción SLL. 














10 CLEAR 65535: LOAD 
ooo 
280 BORDER 1: 


RIGHT 
AT Ss, 


HSAMBLADOR TEAT 
2iRT 18, 2:84: :AT 
MARA - AS: 

BOKE” 23658, 


PAPER 
A 


Fa 


es POKE 84871, o: 
7: INPUT “DESEA CARGAR C.M, 
IF A$(1)<>"5" 


NK 


LINE AS: 


PO PO DO pes pes qu qua qu q qa put fed put 
SLPSVONTNALUNESDONONAGIH 


2 
24 
es 
es 
27 
2 
2 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
4 
4 
a 
4 
4 
+ 
4 
4 
+ 
4 
5 
5 
3 
3 
E) 
5 
Ss 
s 
5 
=) 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
7 
7 
7 
7 
7 


did 
ONTUPQUEODONVQUPUNLPSODOVJTCUPUVLE DIDO PUNPSLDOJCAELNHEGDIDO 


LISTADO 1 


PAPER a: 
à: CLS : LET AS=" 
|: PRINT PAPER 5; 
:A$( TO as Los 6,8, 


LISTADO 2 


D9ESD9CD6BODIE1SI268 


40300D1177FAZ6DOGF2S 
195E2356EBE9FES03003 
C377F6FECO3003CI3AIF6 


Q10400CD44FAFICDSIFS 
26013A67FDE60CCS3AS7 


90CD3C200601C911SEFC 
D10400F5CD3C202167FD 
CBE6G3E20CDDSF93E2CD7 
FICDDSF9O6O01CSLI12AFC 
B10300CD44FAZ167FDCB 
E6GCDDSF93E2CD7DDSEO1 
DDSGB2CD4ADFACDOSFI90S 
03C9112AFCO10300CD4A4 


Q02C9112AFCO10300CD4 4 
FACBSF200DCDB4F4FS3E 
eCD7ZFICDAGF41509CDAS 


SEFADIOIVOCDICZ2O050O1 


C911A3FCOLO2ODESOSCB 
SFCBIFCDI3EFACDIC2OOS 
01C91187FCE608281101 
0300CD3C203E4 10D73E2C 


58F93E29 
D7C9CD5S1F93E29D7C911 


ns! ao 


“CODE 62 
INK 7: 


INK 


” DESE 
16); 

Ou 
8: 


THEN 


e 
o 
a 


fed ed qt CD pr jet fp ph quis quo (JT pus 
UIJUNDURA Ap = 
OU PANQRRAD ja 


fe je je ja po pu LÓ) fu od pod poa) 
CND Ee Goa ps PO MO GO UTAD 
VESES DOA 
DO QUER VS 


GuUD Ap 


Os JÚDOM ÚVNDVTAGOUA 


int papa 


GO TO No 
30 PUT hei Casado DE CARGA? ( 
25000 - “B0000)' “+jDIR: IF DIR<2S000 
OR DIR>60000 OR DIR<>INT DIR THE 
E Go TO 30 
“NOMBRE DEL BLOQUE?"; 
a) A$/10 THEN LET 


0 
1: LOAD ASCODE DIR: INK 


60 INPUT “DIRECCION INICIAL"; 
A: IF A>65535 OR A<o é SENT [e 
THEN BEEP 1,0: GO TO 

7 O B8.s 1900: POKE “64867, P: 


“DIRECCION FINAL7";A: 
IF A<(PEEK 64867+256+PEEK 64568 


96FCEGO4CDIEFACBIF47 
SEQI8006904FCDIC20ODD 
SEGIDDS6GD2CDADFACDOS 
F996032C911AFFCO10S00 
CD3C203E20CDDBF90601 
C91196FC919300CD3C20 
JE28D73E20CDDBF93E29 
D70601C911B7FCcai1O80a 


“o 


PAD ps pa mpi 
e * À 
q 


Dean 


o 

o 

& 
> 


3C200601C9FE7628F011 
2RFCOILGIDOCDIAA4FAFSES 


06013A67FDE60CCSIASG7 
FDCB7FC804C9FS3E41D7 
pçs Spas SAR gs do 

25DD7E011803DD7E02 
FESOIO2STICIFCOLCADO 
FSE63€CB3FCDIEFAFEOSB 
2804 FEOC20010BCDIC2O 
F1E607CD67F9183611E9 
FCO10400FSESCOCBIFCB 


POPO PO PO MD PO PO TO ps pes pa pos ps pa pa papa DDD 


PUONPODONTDURONPSVONTAPUONPOVONONÊUNVA GDONVA 


my 


CDS1F93E2CC7F1EGO7CD 
67F906023A57FDEGOCC8B 


fed jd df fed ju q Ju ud fd fu fd ud a fd jp q pa q o dj pa pu pu Jp fd pod pu pu 


PRERRILUUULULUU 


D7CDD7F70602C93E28D7 
3E493D73E29D7C92167FD 


D7FiICDDBF90604C93E28 
D7DDSEG2DDS6OICD4DFA 


fed e qd fe df e pd df a fd df du fd pd qu ad pd jd a jd ad ud pu qu ai 
DODODODIDOVCOCODODONNINIIINIIJADODTTDAÇNA 
JONPUNPOVONTUPUONESVDONTUPUNHOLDONTCNRUNE 


F 
1145FD260906F29190102 


|) OR A>65535 OR Ac<>INT A THEN BE 
EP .1,0: GO TO 60 
90 co Dea 10080: POKE 64869,P: 


POKE 64870, 
100 INPUT * IMPRESORA?*: LINE AS 
"S" THEN POKÉ 64871 
“"HEXADECIMAL?"; LINÉ 
: IF A$(1)="S" THEN POKÉ 64871 
,PEEK 64871+2 
120 RANDOMIZE USR 62000 
130 INPUT “MAS DIRECCIONES?" 
INE A$: IF A$(1)="S” THEN GO to” 


140 STOP 
1000 LET S=INT (A,256): 


5+256: RETURN 


LET P=A- 


00FE022806FEQ03281B18 


pr 
PO PO des ed pad put ut put pus put quê puê 
nodOJNONEeUmn 


7A8F7ZE1 

SFF7ASFSASF7ZA8F7E1 
7FesFr768FF78FF7AB 
FF7SFF7E1F707F88F 
FFZ8FF78FF7ABF7AS 
ODE O Da SS 


Bo Ep, Pa 
E RRRE RE 


4 
7 
8 
7? 
7 
8 
7 
Á 
se 


1 
B 
FF78FF726BFF7BBFBBB 
BreSE1FrosFF7298FF726F 


4ES0A4A52205245542045 
585820504F5020505553 


455320593455420534243 
204 14443204€4547494D 
S25244524C4d4CIA4ITO 


Ee pa Sd 
504550204D200DF4FF 9 
FFOB0 1000000 00000000 


DUMP: 50.000 
N.º BYTES: 2.873 
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La 
BT 6) 
DOR ER 

155 AD ACIMD 
oo so 
165 JR NZ REGR 
mn RES (ML) 
175 JR  REGR 
188 NORI LD ASCIXM) 
185 CALL PRINC 
198 REGR LO 4 
195 PUSH BC 
2 LD DE,TAB 
US à 6,3 
2 CALL PR ST 
215 POP BC 
2u PUSH 1X 
225 POP H 
238 BUCP LD A,(HL) 
235 PUSH HL 
248 PUSH BC 
245 CALL HEX 
25 POP BC 
255 POP HL 
288 INC ML 
265 DINZ BUCP 
2" PUSH HL 
275 LD A,(FLAGS) 
288 AND ZBI1866]] 
285 LD (FLAGS),A 
24 BIT BA 
295 JR Z,NIMP 


388 ;ARUTINA DE IMPRESORAS 
385 D! 


ET ww 8,8 
as LD HL, SMA 
EL) CALL COPY 1 
325 EI 

338 NIMP CALL POSCRI 
335 LD DE,(ULIN) 
348 POP HL 

345 EX DE,HL 
358 AND A 

355 SBC HL,DE 
ua JP M,FINAL 
345 EX DEM 
3 LD GNLIND,HL 
35 LD A,(FLAGS) 
388 BIT D.A 

385 JP NZ,START 
3m LD A,CGUARD) 
395 DEC A 

TT) JR 2,SCROLL 
“85 LD (GUARD) ,A 
“mm JP START 
415 SCROLL LD DE,AT 
sm LD BC,8 
“2s CALL PR ST 
4% PKEY CALL KEY SC 
435 LD A 


18 MICROHOBBY 





EM UTILIDADES 


g5E55 SESSSSSSSSNSESB 
E 


£ 


3586 


648 ;NLD (BC),A:LD Á,CBC)s 
645 ;4LD (DE) ,A:LD A,(DE)s 


658 INSI LD DE,MENI 
653 LD BC,3 
64 CALL PRINT 
665 BIT 3, 
mn JR Z,PRPAR 
675 CALL ACOM 
688 PUSH AF 
685 LD A, 
6 RST UA 
495 POP AF 

788 CALL REGOO 
75 LDO A,')* 
7m RST 414 
75 RETI ID EB, 
7 RET 

725 PRPAR PUSH AF 

738 LD A, 
735 RST H10 
748 POP AF 

745 CALL REGOQ 
758 LD A,*)* 
755 RST HI8 
768 tD AS 
765 RST N18 
7 LD A,'A* 
715 RST HI6 
788 JR RETI 
785 jaINC ss:DEC ss 
794 INS2 LD HL,FLAGS 
795 SET 4,(HL) 
[E] LD DE,MENZ 
Bos PUSH AF 

Bi AND ZBRNHIGAR 
815 SAL À 

528 CALL INCRE 
825 LD BC,4 
83 CALL PR ST 
835 POP AF 

348 CALL REGOQ 
s45 LD Bl 
E RET 

855 MINC s:DEC sa 

B48 INS3 LD DE,MEN2 
865 PUSH AF 





1825 0 Bi 
1838 RET 
1035 ;RADD HL ssa 


1840 INS LD DE,MENS 
1845 LD BC4 


1658 PUSH AF 
1855 CALL PRST 
1848 LD HL,FLAGS 
1865 SET 4,(HL) 
1878 LO AIM 
1825 CALL REGOQ 
1688 LD AS, 
1885 RST H16 
189% POP AF 

1695 CALL REGOQ 
1188 LD B, 
1185 RET 

[10 qaLD ss, NNa 

1115 INS? LD DE,MENI 
124 LD BC,3 
1125 CALL PRINT 
1138 LD HL,FLAGS 
1135 SET 4,(HL) 
1146 CALL REGOQ 
1145 LD A,ºsº 
1158 RST U16 
1155 LD E CIX41) 
1168 LD  D,(1X+2) 
1145 CALL NUMER 
1H CALL PRN 
1175 LD B,3 
1188 RET 


1185 jeLD s,Na 
1198 INSS LD DE,MENI 


1195 LD BC,3 
1288 CALL PRINT 
1295 CALL REGS 
121 LD AS, 
1215 RST HO 
120 LD A,CFLAGS) 
1225 BIT 7, 
1238 JR 2X 
1235 AND ZAMBAIIRO 
1248 JR N2,OTR 
1245 XI LD AsCIX4) 
1258 LD 8,2 
1255 JR REIS 
1268 OTR LD As(IX42) 
1265 LD B,3 
127 RET8 PUSH BC 
1275 LD HL,FLAGS 
1288 BIT 1,CHL) 
1285 JR 2,COEC 
1294 CALL NUMER 
1295 CALL HEX 


 —. e .— .— — — 
e o. a 


” re 

Im pe 
1385 CDEC CALL IMPO 
1310 F8 POP BC. 
1315 RETO 
1328 ;aDUNZ diJR dr 
1325 INSS LD DE MENS 
1338 AND YASBNIDAS 
1335 SAL À 

1348 CALL INCRE 
1345 SRL À 

1358 SAL À 

1355 LD BA 
1348 AM 
1365 Sus B 

13 sus B 

1375 tD BM 
1388 LD CA 
1385 CALL PR ST 
1398 LD AS, 
1395 RST 014 
1488 LD A,CIX4H) jsd 
1485 CALL NUMER 
1410 CALL CP2 
1415 LD B,2 
142 


RET 
JR cede 


1425 

1438 INSIS LD DE,MEN7 
1435 LD BC,3 
1448 PUSH AF 

1445 CALL PR ST 
1458 POP AF 

1455 AND ZARUI IAM 
1468 CALL IND] 
1465 DoAs 
144 RST HI4 

1475 LD ACIX4) ;ánd 
1488 CALL MUMER 
1485 CALL CP2 

1490 | 8,2 
1495 RET 

1580 ;ALD (ND A:LD CNN) HLE 
1585 ;aLD A CNNDSLD HE CNNDA 
1518 INSII LD DE MENI 
1515 LO BC,3 
1528 CALL PRINT 
1525 BIT 3,4 

1538 JR NZ,SEPAR 
1535 CALL PAR 

1548 PUSH AF 

1545 LD AS, 
1558 RST 018 
1555 POP AF 

1548 CALL HLA 
1545 JR RETIS 
1578 SEPAR CALL HLA 

1575 DD Ass! 
1588 RST HIM 
1585 CALL PAR 


1598 RETI! LD B,3 


1595 


RET 


“e 


1698 HA 


1685 
1610 
1615 
1628 
1625 AR 
1638 
1635 
1648 PAR 
1645 
1656 
1655 
1668 
1665 
160 
1675 
1688 
1685 
169 
















BIT 4,A 

JR NZ,AR 
CALL REGOO 
RET 

LD ASA 
RST HIb 
RET 

PUSH AF 
LD [e PR da 
RST NI4 

LD E,CIX4) 
LD  D,(1X+2) 
CALL NUMER 
CALL PRN 

LD A, 
RST 414 
POP AF 

RET 


1495 ;ARET ces 
1700 INSIZ LD DE,MENB 


1785 
1710 
1715 
1728 
1725 
1738 


LD BC,4 
CALL PRINT 
ANO KRB111008 
CALL INDI 

tD Bl 

RET 


1735 ;4POP ss:PUSH ssa 
1748 1NS13 LD DE,MEN9 


1745 PUSH AF 

1754 LO BC,4 
1755 AND LBAGRRINA 
1764 CALL INCRE 
1765 BIT 2,A 
17N JR Z,NUE 
1725 INC BC 

1788 NUE CALL PRST 
1785 POP AF 

1794 CALL REGOQ 
1795 LO Bl 

1886 RET 

1895 ;aJP cc,NN+ 

1818 INSI4 LO DE,MENIO 
1815 LD BE,3 
1824 CALL PRINT 
1825 COM! AND ZABIJILHO 
1834 CALL INDI 
1835 LD A, 
1848 RST MI | 
1845 LD E,(lX+) 
1858 LD  D,41X+2) 
1855 CALL NUMER 
1848 CALL PRN 

1865 LO 8,3 

1874 RET 


DESENSAMELADOR 


O J.F.CAMARA -87 


DESER CARGAR C.M.7C 








198 " “ou o | 2855 A * y- D DE = - E ED e) é ua 
bd a ST. 2865 | AND as USH AF 3 UR 2,MS 
o ae Ee mm Orr a | SME ANO SIMAS Mm INC a 
as c 2444 PDE CALL IMPD 2875 P3IR LO DE,MENS suas SAL A 3615 INC DE 
mi CALL 2,ACOM 2445 LD A, 2888 LD Bs ss SRL A UN INC DE 
215 LD AIXH) 2458 RST HE 2885 PUSH AF 3255 SAL À 3425 INC DE 
na LD HL,FLASS 2455 RETO 2898 AND ZBBLTIBAS 3264 SRL À 3638 INC DE 
2825 BIT 1H) 2468 ;rJP NNSCALL NNs 2895 SAL À 3265 SRL A 3635 MAS CALL PRINT 
KO] JR 2,DCC 2465 INS21 LD DE,MENIO 298 CALL INCRE 32 SAL A 3448 BT 04 
2835 CALL NUMER un AND BRBRRIHA 2985 POP AF 3275 DEC A 3445 JR 2,INR 
na CALL HEX 2475 CALL INCRE 291 PUSH AF 3268 SLA A 3458 PUSH AF 
Ms JR RETIS 2488 SAL À 2915 AND NBS 3285 SIA À 3455 CALL PARC 
2858 DOC IMPO 2485 tD BA 2924 CP neo 321 CALL INCRE 3448 LDA, 
2855 RETIS LD B,2 249 lb A,3 2925 JR N2,BU3R 3295 CALL PRST 3445 RST HI 
2848 RET 2495 ADO A,B 293 DEC BC 3308 POP AF 34M POP AF 
2845 ;ARST Ata 2588 LD 8,4 2935 BU3R CALL PR ST 3385 PUSH AF 3475 CALL REGS 
2870 INSI7 LD DE,MENIZ 2585 LD CA 2948 POP AF 3318 AND YABIIIAAS 3488 JR REIZ 
2875 LD BC4 251 CALL PR ST 2945 PUSH AF 3315 SAL A 3485 INR CALL REGS 
2888 CALL PRINT 2515 LD E(IX4) 2954 ANO YITINIGAA 3328 SRL A 3498 LD AS, 
28es AND XBRITINAS 252% LD D,(1X42) 2955 CP YIBSARARE 3325 SAL A 3495 RST UM 
289 PUSH AF 2525 CALL NUMER 2948 CALL 2,ACOM 3338 CALL IMPD am CALL PARC 
2895 CALL SOLNU 258 CALL PRN 2965 CP LI00bI008 3335 1d: ASS 3785 RETZ7 LD B,2 
210 CALL HEX 2535 LD B,3 2974 CALL 2,ACOM 3348 RST IE 3714 RET 

215 LD As(FLAGS) 2548 RET 2975 CP XIMBILAMA 3345 POP AF 3715 PARC LD As! 
21 LD BA 2545 ;4EX (SP) HLE 2988 CALL 2,ACOM 3358 AND YABRBAIT] 37 RST M6 
2115 POP AF 2558 INS22 LD DE,MENIS 2985 POP AF 3355 CALL REGSI | 3725 LD AC 
210 cº no 2555 LD 8C,8 2998 AND YBBBBBII! 3348 RETCB LD B,2 po ua RST U14 
2125 JR NZ,CALCU 2544 CALL PR ST 2995 CALL REGSI 3345 LD A,(FLAGS) 3735 LD A, 
2138 SET 5,8 2565 LD A,428 3888 LD Bl 337 AND YBRARIIAR V48 RST 18 
2135 CALCU CP n28 25m CALL REG0Q 3885 LD AstFLAGS) 332 RET 2 3745 RET 

214 JR NZ,RETI? 2525 Lo 8 3818 AND 788061168 3308 INC 8 3758 ;ASBC HL,SS:ADO HL,554 
2145 SET 6,8 2588 RET 3815 RET 2 3385 RET 3755 INS28 LD HL,FLAGS 
2150 RETI7 LD AB 2585 ;aJP (HL)a 3828 LD As(FLADS) 3398 ;ERUTINA DE LOS PREFIJOSA 3748 SET 4,(HL) 
2155 LO (FLAGS) ,A 259% INS23 LD DE,MENIO 3825 BIT 7, 3395 ja DO ve a 3265 LO DE,MENZI * 
2144 Lo 84 2595 LD BC,3 3638 RET 2 3480 DOR LD HL,FLAGS mn LO BC,4 
2145 RET 2488 CALL PR ST 3835 INC 8 3485 SET 2,(HL) 3775 BIT 3,4 
2178 ;ARET: DOCA 2685 LD A 3848 RET 3414 JR DOFDR 3788 JR 2,SBCR 
2175 INSI8 LD DE,MENS 2418 RST UM 3845 qUIMPRINE “A,ºa 3415 FDR LD HLFLAGS 3785 INC DE 
2188 AND ZHONIHAHA 2615 LD A,120 3858 ACOM PUSH AF 34 SET 3,(HL) 37% INC DE 
2185 SAL À 2428 CALL REGOQ 3055 LD Ash 3425 ODFOR INC 1X 3295 INC DE 
2198 SRL À 2425 LD AN 3866 RST 48 3438 LD AjCIXA) mM INC DE 
2195 CALL INCRE 268 RST NM 3865 LD Ay" 3435 CALL PRINC 3895 SECR PUSH AF 
2284 LD BC,3 2435 t Bj 3878 RST 16 344 INC 8 3818 CALL PR ST 
2285 CALL PRST 2448 RET 3875 POP AF 3445 DEC IX 3815 LO A,12 
221 Lo Bl 2645 ;NEX DE,HLE 3888 RET 3458 RET 3828 CALL REGOQ 
2215 RET 265% INSZ4 LD DE,MENIO 3885 jNRLC s:RAC S:RL s:RR Sa 3455 ;ARUTINA DEL PREF, *ED'a 3825 Do AS, 
2224 ;sEIsDIa 2455 LD BC,8 3890 ; SLA s:SRA SiSRLS + 3468 EDR LD A,CIX4H) 3838 RST NIE 
2225 INSI9 LD DE,MENI3 2448 CALL PR ST 3895 jf BIT b,siRES bs 1 3445 CP 4 3835 POP AF 
224 LD BC,2 2645 LD 8, 3100 ;* SET b,s ' 3478 JR C,SUPER 3848 CALL REGOQ 
2235 AND ZORUINAS 240 RET 3185 CBR LD A(FLAGS) 3475 CP NX 3845 | 8,2 
2244 SAL A 2675 ;NLO SP,HLE 3118 AND YRRAGITER 3488 JR C,EDRAJ 3858 RET 

2245 SRL À 2688 INS25 LO DE,MENI? 3115 JR N2, CONDE 3485 CP MAs 3855 jALD (NN) do:LD dd, (NNja 
2258 CALL INCRE 2685 LD BC,ó 3128 LD A,CIX+) 3498 JR CSUPER 3846 1N529 LD DE,MENI 
2255 CALL PR ST 241 CALL PR ST 3125 JR. SIGUE 3495 CP NBC 3845 LD BC,3 
224 LO Bl 2495 LD AI 3138 CONDE LO A,(IX42) 3588 JR CEDALT 3878 LD. HL,FLAGS 
2245 RET 2784 CALL REGOO 3135 SIGUE CF 4 3585 SUPER LD Bl 3875 SET 4,(HL) 
222 ;4OUT (ND,AZIN A,(NDE 2785 LD Bl 3146 JR NC,PCBZ 35108 RET 2884 CALL PRINT 
2275 INSZ LD DE,MENI4 2710 RET 3145 LD  DE,MENI9 3515 EDBAS SUB W48 3885 BIT 3,4 
2288 AND XONABIAAS 2715 ;amaLTE 3158 LO BC,4 3528 LD DE, TABED 3898 JR Z,PARI 
2285 JR 2,OUTRU 27% INSZ6 LD DE,MENIB 3155 PUSH AF 3525 SALTA LD H,8 3895 CALL REGOQ 
2H LD BC,3 2225 LO BC,4 3148 ANO ZORITIRAS 3538 LD LA 3988 LD AS, 
2295 CALL PR ST 2738 CALL PR ST 3145 SAL A 3535 ADD HL,HL 3905 RST 416 
2388 LD ASA 2735 LD Bj 3174 CALL INCRE 3548 ADO HL,DE 3910 CALL PARNN 
2385 RST UM 2748 RET 3175 CP KAORaIaa 3545 LO E,CHL) 3915 JR  RETZ9 


MICROHOBBY 19 


ER UTILIDADES Ez as, 


20 MICROHOBBY 


3928 PART PUSH AF 
sas CALL PARNN 
MA DAS 
3935 RST H18 
3944 POP AF 
3945 CALL REGOQ 
3955 RET 

3948 PAR LD ASS! 
2965 RT 
397 tD E IX) 
3 t “A 
3 RT am 
sm RE 

4005 ;aNEGa 

4BI0 INS3A LD DE MENZ2 


“aa CALL PR ST 
4825 LD 82 
RET 


B,A 
“06 At" 
4865 3,8 


ua 

8,2 
sem 

4895 ;eIM G:]M 1:IM Ze 
4108 INS32 LD DE,MENZ3 
ams LD BC,2 
4118 CALL PRINT 


415 WD 8,48 
“mu BIT 3A 
4125 JR 2,814 
“18 INC & 


4133 BI4 BIT 4,A 


4148 JR 2,RET32 
4145 INC B 

4158 RET32 LD A,B 
4155 RST HH 
414 tb B2 
4165 RET 


4170 GMLD L,ASLD Ala 
4175 ;eLO R,AsLO ARE 
4188 INS33 LD DE,MEX 
4185 LD 80,3: 
41 CALL PRINI 






4195 LO 18 
«208 BIT 34 À 
4205 8 ZiR 

4218 LD Bor 


SIR BIT Po 
420 JR ir 
4225 CALL ACO 
“2a LD as 
4235 RST HO 
4244 JR REI33 
SS LD AB 
4258 RST NA 
4255 LD A, 
4268 RT Mm 
4265 LO JAS'A! 
“en RST/ HO 
4225 RET33 LD: 8,2 
«20 RET. 

4285 ;aRLD:RRDAS 

4298 INS34 LD DE,MENZA 
4295 L BC,3 
4348 BIT 3, 
4385 JR ZRRR 
310 INC DE 
4315 INC DE 
43 INC DE 
4325 RRR CALL PRST 
438 LD Bj 
4335 RET 


4340 [4LD]:CPI;INT:LDD:CPDE 
4345 GMLDIRSCPIR:INIR:LDDRA 


4358 qt CPDR: INDR 
4355 INS35 LD DE,MENZS 
4368 LD B£,2 






E aí 
f - 9608) 
, a 


afins del 


e. 


4345 PUSH AF 

an AND ZARNROAI! 
4325 SIA À 

“3 CALL INCRE 
mo HS 
44 LD A,'D* 
445 Bim 3,8 
44 JR NZ,PRR 
4415 ADO A,5 

442 PRR  RST 414 
4425 Bim 4,8 
4435 LD Aç'Rº 
444 RST NIE 
4445 RET3S LD B,2 
4458 RET 

4455 ;ROUTO:OUTI :OTDR:OTIRA 
4448 INS36 LD DE,MENZE 
4465 LD BC,4 
44 AND PITT) 
4475 SRL À 

4488 CALL INCRE 
4485 CALL PR ST 
44 LD B, 

4495 RET 

4508 ;aDEFBS 


4585 RSTB LD A,tIX+) 


as LD DE MENZ? 


4515 LO BC, 
4sm CALL PRINT 
4525 CALL RETB 
4538 1 Bi 
4535 RET 

4540 ;NIMPRIME UN NUMEROS 
445 PRN LD Ci? 


4554 LD HL,FLASS 
4555 BIT L,(HL) 
4568 JR NZ,HEXAD 


4565 ;aNUMERO EN DECIMALS 
4578 DECIM LD CD 


4575 LD DE 
4588 XOR A 
4585 | BA 
4598 EA 
4595 CALL SIK ST 
O) CALL PRN FP 
4aas 


4615 HEXAD LD AD 


462 BUC2 PUSH AF 
4425 AND RIMAS 
4638 LO Rebe 


635 BUCL SAL A 
o DONT BUCI 
CALL 


rs 


E] 
478! 
E) 
5 
4728 


ATOR. =. 
4735 CP? LD HLFLASS 
7] BIT L,(HU 
4745 JR NZ,MEX 
4758 DEC CP 128 
4755 JR CINPD 
7] NE6 

4765 PUSH AF 
mM LD A- 
4775 EST HMA 
4784 AF 
4785 IMPD LO D,4 
7] WD EA 
4795 CALL DECIM 

- 480 RET 

485 HEX LD Ci 
4818 | DA 


RET 
4618 ;ANIMERO EN HEXADECINAL 4 





4815 LD EM 

“8 CALL HEXAD 

4825 RET 

4838 ;SINTERPRETA LOS CODIGOSA 
4835 ;* DE LOS REGS. SIMPLES « 
4848 + rOs 1 
4845 REGS SAL A 

“858 SEL A 

4855 SAL À 

484% REGSI LD CA 

4845 LD HL,TAB2 
45 to 84 

4825 ADD HL,BC 

4888 LO AH) 

4885 cr .. 

4898 JR  2,CONHL 
4895 [da 

49% SR 2, COMHOL 
4985 CM 

as JR 2, CONHOL 
4915 JR SIMPLE 

4928 COMHOL PUSH AF 

4925 LD A,(FLAGS) 
49 AND TT 
4935 JR N2,HOL 

4944 POP AF 


4945 SIMPLE RST 414 









8,3 

A (FLAGS) 
ZA 
(FLAGS) ,A 
Ds 

ZA 
NZ,CONIX 
3,A 
NZ,CONIY 


































LD BC,2 
CP v0tM0eRIa 
JR 2XIY 
CP YeMMaAaI! 
JR 2,SPR 
JR IMPDO 
LD A (FLAGS) 
BIT ZA 


| ses 









5264 JR Z YR 
5265 tb D4 
20 LD E,é 
5275 ADD HM 
5288 JR IMPOR 
5285 IR BIT 3A 
52m JR 2,IMPOQ 
5295 LO D4 
5384 LD E,8 
5385 ADD HL,DE 
5311 JR  INPRO 
5315 SPR LD AS(FLAGS) 
5328 BIT 4,A 
5325 JR 2Z,IMPOO 
5338 INC HL 
5335 INC H 
5348 IMPOO EX DE,HL 
5345 CALL PRINT 
5358 RET 
5355 GNRUTINA DE INDICADORES 
348 ;a DEL REGISTRO *F* a 
5345 INDI SAL A 
530 SAL À 
5375 SR A 
5388 LD DE,TAB4 
5385 to HA 
5398 LD LA 
5395 ADD ML,HL 
5488 ADO ML,DE 
5485 INC HU 
5418 LO A,tHL) 
5415 ld 
542 DEC HL 
5425 JR 2,83 
43 EX DE,HL 
5435 LD BC,2 
5448 CALL PRINT 
5445 RET 
5454 Bi LD AH) 
5455 RST Hi 
5468 RET 
5465 ;NINCREMENTA POSTCIONE 
5428 ;* EN INA TABIA «+ 
9475 INCRE LD H,8 
5488 LD L,A 
5485 ADD HL,DE 
5498 EX DEM 
RET 

| 5588 PRINT PUSH AF 

- S585 CALL PR ST 
55 POP AF 
5515 RET 
5528 SOLNU PUSH AF 
5525 JR PRE 
5538 NUMER PUSH AF 
5535 LD A,(FLAGS) 
5548 Bm LA 
5545 JR Z,FINIM 
5558 PRE LD A,'3º 
5555 RST HI 
5548 FINUM POP AF 
5565 RET 
5578 AT DEFB 22,21,8 
5573 DEFN *sigo?* 
5588 TAB  DEFB 22,21,6 
5585 TAI  DEFB 23,15,8 


5598 ;ARETORNA AL BASICA 
95 FINAL LD HU VFLAGS 
RES S,(HL) 
LD BC,10 
CALL PAUSEI 








E POP HL 

425 px 

5638 RET 

5435 TABUP DEFU INSE, INS? INST, INS2, 
INS3, INS3, INSE, INS4, INSS, INSG 

5448 DERA INST, INS2, INS3, INS, 
INSB, INS4, INS9, INS? INS! INS2 

5445 DEFU INS3, INS3, INSB, INS4, 
INSP, INS6, INSS, INS2, INS3, INS3 

5658 DEFU INS, INS4, INSI8, INS? 
JINSHI, INS2, INS3, INS3, INSS, INS4 

5655 DEFU INSIE, INSS, INSLI, INS 
2,1NS3, INS3, INSB, INS4, INS, INS? 

Só4 DEFU INSII,INS2, INS3, INS3 
INSB, INS4, INSIO, INS6, INS, INS2 

5445 DEFU INS3, INS3, INSB, INS4 
5470 TABUS DEFU INSI2,INSI3,INSI4;IN 


S21,1NSI5, INSI3,INSI6, INSI7 


5475 DEFU INSI2, INSIB, INSI4,CB 
R,INSIS, INS21 , INSI 6, INSI7, INSIZ 

5688 DEFU INS13, INSI4, INS28, IN 
S15,INSI3, INS16, INSI7, INSI2 

5485 DEFU INSIB, INSI4, INS28, IN 
$15,00R, INSI6,INS17, INSI2, INSI3 

5698 DEFU INSI4,INS22, INSIS,IN 
S13,INSI4,INSI7, INSI2, INS23 

5695 DEFU INS14, INS24, INSIS,ED 
R,INSI6, INSI7, INSIZ, INSI3, INSIA 

5788 DEFU INS19,INS15, INS13,IN 
S16,INSI7,INSI2, INSZS, INSI4 

5705 DEFU INSI9, INSIS,FOR, INS! 
6,1NS17 


9710 TABED DEFU INS27, INS27, INS28, IN 


529, 1NS38 , INS31 ,INS32, INS33 
ls DERU 1 SSD INS 1N527, INS28, IN 
529 SUPER INSS SUPER, 1N533 

5724 DEFU INS2?, INS27, INS28, IN 
529 SUPER, SUPER, INS32, INS33 

5225 DEFU INS27, INS2?, INS28, IN 
S29 SUPER, SUPER, INS32, INS33 

57% DEFU 1NS27, 1NS27, INS28, IN 
$29 SUPER, SUPER SUPER, INS3A 

5735 “DERA INS27, INS2?, INS28, IN 
829 SUPER, SUPER, SUPER, INS34 

5744 DEFU SUPER, SUPER, INS28, IN 
529 SUPER, SUPER, SUPER, SUPER 

5745 DEFU 1NS27, INS27, INS28, IN 
s29 

5758 TABAL DEFU INS35, INS35, INS35, IN 
536 SUPER SUPER SUPER, SUPER 

5255 DEFU 1NS35, 1NS35, INS35, IN 
534 SUPER, SUPER, SUPER, SUPER 

5764 DEFU INS35, INS35, INS35, IN 
$36 SUPER, SUPER, SUPER, SUPER 

5245 DEFU 1NS35, INS3S, INS35, IN 
s34 

5770 MENS 
5775 MENI 


DEFM "NOP* 

DEFM “LO * 

5788 MENZ  DEFM “INC DEC * 

5785 MEN3  DEFM "RLCARRCARLA RRA DA 
CPL SCF CCF * 

5798 MEMO DEPM “EX AFA”! 

5795 MENS DEFM "ADD ADC SUB SEC AND 
XOR OR CP * 

SB8E MENS DEFM *DINZº 

S885 MEN7 DERA “UR * 

SB MENS DEFM “RET DX * 

SBIS MENS DEFM “POP PUSH * 

S828 MENS DEFM SIP * 

5825 MENII DEFM "CALL * 

5838 MENIZ DEPM *RST * 

5835 MENI3 DEFM *DIEI" 

SB48 MENTA DEFM “IN OUT * 

5845 MENIS DEFM *EX (SP),* 

5854 MENIS DEFM “EX DE,HL* 

5855 MENI7 DEFM LO SP,* 

5868 MENIG DEFM *HALT" 

S865 MENI9 DEFM CRLC RRC RL RR SLA 
SRA SLL SAL * 

5870 MENZE DEFM “BIT RES SET * 
5875 MENZI DEFM "SBC ADC * 

Se88 MENZ2 DEFM "NES" 

S885 MENZ3 DEFM “IM 

5898 MENZ4 DEFM "RRDALOS 

5895 MENZS DEFM *LOCPIN* 

5988 MENZ6 DEFM *OUTIOUIDOTIROTORS 
S985 MENZ7 DEFM “DEFB * 

5918 TABLA DEFM *8123456789ABCDEF* 
S91S TABZ  DEFM "BCDEML ACHLICIXCIY" 
5928 TAB3 DEFM "BCDENLAFSPIXIY* 
5925 TAB4 DEFM "NZZ NCC POPEP M * 
5938 NLIN  DEFS 2 

5935 ULIN  DEFS 2 

S948 FLAGS DEFS | 

5945 GUARD DEFS 1 

S9S4 CLS  EQU NADEB 

5955 OPEN EQU NiGMI 

S968 PRST EQU N203C 

5945 COPY 1 EOU NBEB2 

597 POSCRI EQU N8C76 

5975 KEY SC EOU NO28E 

5988 STK ST EGU N2AB2 

5985 PRN FP EQU N20E3 

5998 VFLAGS EOU USC3B 

5995 PAUSEI EQU NIF30 

ea END 
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Andrés R. Samudio 


Con la solución completa al 
problema de la suscripción 
damos por terminado este 
breve análisis del GAC vy' 
comenzamos con el estudio 
comparativo de las 
condiciones y acciones del 
PAW. 


Suponíamos en el número anterior que va 
tenías una idea de la lógica interna del GAC 
y te dejamos con la importante misión de pla- 
near una suscripción a M.H., pagando con 
un talón y cubriendo TODAS las posibilidades. 

Cierto que existen varias formas de enfo- 
carlo, pero creemos que la más eficaz sería: 

1) IF (VERB [suscribir] AND NOUN ([Mi- 
crohobby] AND SET? 10 AND AVAI [talón]) 
MESS “Vale, has enviado tu talón y esperas 
ansioso el próximo número” WAIT END. 

2) IF (VERB [suscribir] AND NOUN [Mi- 
crohobby] AND RES? 10) MESS “No tienes 
dinero en el banco y no nos gustan los che- 
ques sin fondo” WAIT END. 

3) IF (VERB [suscribir] AND NOUN [Mi- 
crohobby] AND NOT AVAI [talón]) MESS 
“Furro, no puedes enviar un talón si no tie- 
nes talonario” WAIT END. 

Cuando el jugador teclea “suscribirme a Mi- 
crohobby”, el intérprete chequea todas las 
condiciones hasta que encuentra una en la 


cual la parte condicional (IF) es válida tanto | 


para lo que ha tecleado (VERBO Y NOM- 
BRE), como para su estatus en el momento 
actual, y sólo entonces la acción será ejecu- 
tada. Si no hay condiciones compatibles o vá- 
lidas en todos los aspectos, se imprime en 
pantalla el mensaje “No puedes”. 

Por lo tanto, en nuestro ejemplo, el intér- 
prete mira la condición (1) y chequea: 

a) ecTecleado el verbo suscribir? Negativo, 
paso a la siguiente. Positivo, continúa en la (1). 

b) Lo mismo, pero con el nombre Micro- 
hobby. 

c) «El marcador 10 seteado? (lo hemos 
usado para indicar que el jugador SÍ tiene di- 
nero en el banco). Negativo, paso a la si- 































quiente. Positivo, contináa en la (1). 

d) «El objeto talón disponible? (o en la ha- 
bitación o lo levado). Negativo, paso a la si- 
quiente. Positivo, entonces esta condición es 
totalmente válida tanto para lo tecleado co- 
mo para el estatus y, por lo tanto, se pasa 
a ejecutar la acción (1): 

e) MESS, se imprime el mensaje adecua- 
do: Vale... etc. 

f) WAIT, el sistema espera la próxima or- 
den. 

q) END, le dice al intérprete que la con- 
dición está completa. 

Fijate que se pueden dar cuatro variantes: 
1. Dinero en el banco y el ta- 
JÔN AMADO e crer ooo e e ralos 
2. Dinero en el banco y no el 
talón a mano ............ 
3. No dinero en el banco y sí 
el talón a mano 
4. No dinero en el banco y no 
el talón a mano condición (2) 

Y lo hemos arreglado con 3 condiciones, 
pues la (2) se encarga de dos de las combi- 
naciones. 

Por otra parte, habría que prever que la 
bandera 10 se reseteara si el jugador se gas- 
ta el dinero, pero sobre ese tema hablaremos 
más adelante. Por ahora esperemos que es- 
te ejemplo te haya servido para un primer 
contacto con la lógica en las aventuras. 


condición (1) 
condición (3) 
condición (2) 


En el corazón del PAW 


El enfoque del PAW es algo diferente. Se 
usan dos tipos de tablas, una de Response 
(respuesta) y otras de Process. 

Cada entrada, en vez de hacerla como en 
GAC, lleva como cabecera un Verbo y un 


F qe: 





4 ta, 
H PROC: 
E mts mm 


" 
: —= A 
” 
: | 
= 
+ 
4 
' ? 
” 1 


LOS CREADORES 
Ss DE AVENTURAS (HI) 


Nombre (los cuales pueden hacerse nulos 
sustituyéndolos por una línea (.. ) o un aste- 
risco (*), seguidos por una serie de CON- 
DACTS, que vienen a ser una mezcla de con- 
diciones y acciones. 

En la tabla de Respuesta, PAW busca una 
correspondencia entre lo que el jugador te- 
clea y las entradas que tiene en forma de 
Verbo-Nombre y, si la encuentra, ejecuta las 
acciones que hay detrás. 

A diferencia del GAC, PAW va ejecuta de 
forma automática los coger, dejar, ponerse 
v quitarse cualquier objeto, así como coger 
todo, dejar todo, ponerse todo y quitarse todo. 

Los CONDACTS son también más varia- 
dos. Existe el EXTERN, que permite hacer 
llamadas a rutinas en Basic o en Código Má- 
quina desde dentro del PAW. RESET, de 
gran ayuda en la creación de juegos en va- 
rias partes o de carga múltiple, donde los ob- 
jetos que no van a ser llevados a la otra par- 
te vuelven a su anterior sitio y los que se lle- 
varán pasan a otra localidad definida. 

Con la orden PARSE se obtiene la decodi- 
ficación de cualquier frase entre comillas para 
formar una nueva orden. Es muy útil en la 
creación de los PSI o Personajes Pseudointeli- 
gentes, pues sirve para poder hablar con ellos. 

TIMEOUT es usada para animar algunos 
gráficos o para mover a los otros personajes 
o hacer que pasen cosas mientras el jugador 
está pensando. 

PUTIN o TAKEOUT nos permite llevar ob- 
jetos dentro de otros que han sido definidos 
como contenedores. En este caso PAW cal- 
cula el peso total del contenedor. 

DOALL es un poderoso comando usado 
para cuando se quiere hacer algo con todos 
los objetos o con todos excepto 
uno. 

Hay que tener en cuenta que 
muchas de esas acciones se pue- 
den obtener con un uso adecua- 
do del GAC, pero a costa de me- 
moria y sin la facilidad y elegan- 
cia con que los ejecuta el PAW. 
INPUT nos permite cambiar la 
forma como opera la rutina de los 
inputs del jugador para obtener 
una pantalla más ordenada. 

LINE especifica la línea don- 
de se inicia el texto en las pan- 

tallas con gráficos. 

MOVE permite la manipula- 
ción de los PSI, pues permite 
dotarlos de movimientos alea- 
torios. 

Con el comando MODE 
se pueden obtener fácil- 
mente varias combinaciones 
entre los textos y los dibu- 


jos. 
Con PROMPT se puede 
hacer aparecer cualquier 


mensaje de una forma que no sea la habi- 
tual definida por el PAW. 

PROTECT puede usarse para permitir que 
un dibujo o una parte de una inscripción se 
protejan dejando que el resto del texto haga 
un scroll por debajo. 

PICTURE permite llamar en cualquier mo- 
mento un gráfico, sea una subrutina o un di- 
bujo completo. 

WATO permite crear acciones automáticas 
con los objetos, como por ejemplo el dejar 
caer un objeto desde un árbol (que es una 
localidad) hasta el suelo (que es otra locali- 
dad). 

Hay muchos otros (108) CONDACTS, pe- 
ro sólo nos hemos referido a los más signifi- 
cativos y que crean una diferencia con res- 
pecto al GAC. 

Así, en cuanto a condiciones, hay 4 que 
se encargan del manejo de localidades; ocho 
que llevan el control actual de un objeto; cin- 
co que se encargan de hacer un escrutinio de 
lo tecleado por el jugador buscando adjeti- 
vos, adverbios, preposiciones, etc.; una que 
se ocupa de los eventos aleatorios y otra del 
paso del tiempo; finalmente, una que permite 
abandonar el juego. 

Las acciones son más variadas, hay 19 pa- 
ra la manipulación de objetos; tres que se en- 
cargan de relaciones con el jugador; siete que 
se encargan de la presentación en pantalla; 
tres que permiten imprimir valores determi- 
nados; 13 más que se encargan del control 
de mensajes y su presentación en pantalla; 
tres modos de listar los objetos; cinco que se 
ocupan de la ejecución de salidas desde las 
tablas de Response y Procesos. 

Hay cuatro acciones dedicadas a salvar y 
cargar la posición actual del juego, incluyen- 
do el poderoso y útil RAMSAVE y RAM- 
LOAD y la posibilidad de tener el comando 
OOPS, que permite repetir la última jugada 
si has metido la pata. 

También hay dos modos de efectuar pau- 
sas durante el juego; dos acciones muy es- 
peciales para control interno del propio Par- 
ser y varias más difíciles de clasificar, como 
sonido, etc. 

En cuanto al manejo de Banderas, PAW 
tiene ocho condiciones y 17 acciones espe- 
cíficas que permiten toda clase de variacio- 
nes para un mejor control del juego. 

La tabla de Respuestas es la que se encar- 
ga de contestar a los inputs del jugador; pe- 
ro PAW tiene otras tablas que actúan de for- 
ma independiente. 

Son las tablas de Procesos; donde el Ver- 
bo y el Nombre sólo se usan como recor- 
datorio para el autor de lo que ellas eje- 
cutan, puesto que si se cumplen las condi- 
ciones, las acciones se hacen automática e 
independientemente de lo tecleado por el 
jugador. 

Vienen a ser algo así como el «turno» del 
PAW en el juego. 

La tabla de Procesos N.º 1 es revisada ca- 
da vez que se describe una nueva localidad 
y sería el equivalente de la tabla de Alta Prio- 
ridad del GAC. Ello permite que las accio- 
nes se ejecuten sólo una vez cuando el juga- 
dor llega a una nueva localidad o pide una 


redescripción. 
La tabla de Procesos N.º 2 es llamada des- 





pués de cada input del jugador y es donde 
ocurren los eventos que están fuera de su 
control. 

Pero donde destaca el PAW es en la posi- 
bilidad de crear otras 253 tablas de subpro- 
cesos. Ellas pueden ser Ilamadas desde Res- 
ponses o desde Procesos. 

Estas tablas pueden ser subllamadas o «ani- 
dadas» hasta 10 niveles, con la particularidad 
de que pueden ser recursivas, es decir, se 
pueden Ilamar a sí mismas. 

Con un buen uso de esta facultad se pue- 
den estructurar perfectamente los progra- 
mas, poniendo todas las condiciones y accio- 
nes para cada evento en una tabla sepa- 
rada, lo que permite un mayor control y 
una enorme facilidad a la hora de corregir 
errores. 

Se manejan, entre otros, con el comando 
PROCESS, que pasa la acción a la tabla 
específica. Este subproceso recibe entonces 
las mismas características que la tabla que 
lo llamó. Como son verdaderas subruti- 
nas, cualquier salida desde ellas retornará 
el control al siguiente CONDACT de la ta- 
bla madre, que se seguirá ejecutando hasta 
el final. 

Veamos ahora cómo se plantearía en el 
PAW nuestro ejemplo de suscripción: 

Como en el GAC, se pone en el vocabu- 
lario el verbo Suscribir y el nombre Micro- 
hobby. 

En Responses: 

a) SUSCRIBIR MICROHOBBY: 

CARRIED (talón) PROCESS 3 DONE 

b) SUSCRIBIR MICROHOBBY: 

MESSAGE 1 (Furro, no llevas talona- 
rio) 
DONE 

En Process 3: 

c) * * GT 100 X MESSAGE 2 (Vale, en- 
vías tu talón y esperas con ansia tu ejemplar; 
y a paso te has ahorrado 1.000 pelas) DO- 
NE. 


d) * * MESSAGE 3 (No lo intentes foras- 


tero, no tienes suficientes fondos) DONE 

El intérprete, al coincidir lo que ha teclea- 
do el jugador con la primera cabecera de la 
tabla de Response (a), pasa a ver si la condi- 
ción CARRIED se cumple (que lleves el ta- 
lonario), si es positivo pasa a la tabla de Pro- 
cesos 3. 

En Procesos 3 se chequea en (c) si tienes 
fondos suficientes (que la bandera 100 sea 
mayor que X, siendo X igual al precio de la 
suscripción menos 1). 

Si es positivo imprime el mensaje 2. Si 
es ano pasa a (d) e imprime el mensa- 


je 3. 

Si en (a) es negativo para CARRIED, cae 
a la siguiente cabecera, donde se limita a im- 
primir el mensaje 1. 

DONE sólo informa a PAW que la acción 
ha sido ejecutada y que no debe tener en 
cuenta más CONDACTS o entradas. 

La llamada a la tabla de Procesos 3 no es 
obligatoria, se puede hacer todo desde Res- 
ponse; la hemos incluido para dar una idea 
de la utilidad del comando PROCESS, an- 
tes comentado. 

Damos fin así a esta breve introducción a 
los dos Parsers más populares y usados en 
la creación de aventuras. Esperemos que te 
haya servido para aclarar un poco lo que ha- 
cen y cómo lo hace cada uno. 

También, para los que pensabais que 
eran de muy difícil manejo, esperamos que 
os haya decidido a usarlos y tengamos pron- 
to otro colaborador en este bello campo 
aventurero tan necesitado en Espafia, de 
ese talento que sin duda existe, pero al 
que le faltaba un instrumento mediante el 
cual poder expresarse: (toma cha, máximo 
lirismo). 

Y como durante estos últimos he- 
mos mencionado varias veces las Banderas 
y su gran utilidad, dedicaremos la próxima 
entrega al análisis de estos marcadores, ba- 
a de todas las maniobras especiales de un 

arser. 
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COPIADOR DE FICHEROS 
Y CONVERSOR DISCO-CINT 


Jesús PÉREZ SICILIA 


Esta vez os 
proponemos la forma 
más rápida y sencilla 
de efectuar las copias 
de seguridad de 
nuestros programas en 
disco, con la 
comodidad que 
representa el poder 


cargar y, 
posteriormente, copiar 
todos los ficheros de 
una sola vez, es decir, 
un fichero seguido del 
siguiente sin tener que 
hacer operaciones 
intermedias. 


El funcionamiento a nivel de usuario de esta uti- 
lidad se divide básicamente en cuatro apartados 
que iremos detallando: 

— Directorio ampliado del diskette (opción 3). 

— Selección y ordenación por parte del usua- 
rio de los ficheros que se desean copiar. 

— Confirmación y carga de los ficheros elegi- 
dos en memoria (opción 1). 

— Copia de los ficheros en cuestión, bien en 
disco o en cinta (opción 2). 


Descripción de la pantalla 


Una vez cargado el programa, observamos dos 
mensajes idénticos: uno en la parte inferior de la 
pantalla, en fondo azul, que indicará el número del 
fichero en curso del directorio ordenado alfabéti- 
camente del disco origen, y el número de K's que 
hay libres en el mismo; en el mensaje igual al an- 
terior que hay en la zona superior de la pantalla, 
en fondo blanco, se indicará el número del fiche- 
ro que se está cargando o copiando según el or- 
den que el usuario le dio, asi como el número de 
K's que quedan libres en la memoria. 

Existe una linea que sirve de cabecera al núme- 
ro de orden, nombre, extensión, tipo y datos indica- 
tivos de los ficheros del directorio; esto quedará 
ampliamente comentado en un apartado posterior. 
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En todo momento, y en cualquier submenú, 
quedan reflejadas en pantalla las opciones más 
importantes de que disponemos en ese momen- 
to, pero sólo las más importantes, ya que existen 
algunas que no están reflejadas en ninguna indi- 
cación del programa y, sin embargo, están ahí, por 
lo que recomendamos leer este artículo en su to- 
talidad para poder aprovechar todas las posibili- 
dades que nos brinda esta utilidad. 

Pasamos ya a analizar los diferentes apartados 
de que se compone un proceso de copia: 

1.º Directorio del disco de origen. Se obtiene 
pulsando la tecla «3». Es necesario efectuar esta 
operación, ya que a partir de él se hará la selec- 
ción de los ficheros a copiar. 

Una vez comenzada la operación, observare- 
mos que el contador de ficheros de la parte infe- 
rior se incrementa progresivamente. Ello signifi- 
ca que los ficheros resefiados en el catálogo del 
disco van siendo contabilizados y tratados de for- 








ma tal que en otros buffers se van configurando 
a la vez las cabeceras para + 3 Basic; de ahí de- 
riva la relativa lentitud con que se desarrolla el 
proceso. 

Ya finalizada la lectura de los ficheros que com- 
ponen el directorio, no habrá que volver a utilizar 
la opción «Cat» hasta que deseemos copiar fiche- 
ros de otro disco. 

Observamos ahora que el fichero en curso ha 
pasado de ser nulo (00) a 01, y que en la parte 
de Kbytes libres se ha escrito un número, el equi- 
valente al resto libre del disco. Aparece también 
la primera página del directorio ampliado (una pá- 
gina aquí equivale a diez nombres de fichero) con 
algunas particularidades en cada uno de los cam- 
pos en que se ha dividido la información referen- 
te a cada fichero: 

N: es el número de orden de grabación (1-9). Es 
necesario saber el orden de los ficheros para la 
grabación en cinta. Por defecto, el orden que lle- 
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van de entrada los ficheros es el O. Ya indicare- 
mos de qué forma podemos alterarlo. 

Nombre: obviamente, es el nombre en sí del fi- 
chero, formado por ocho caracteres más otros 
tres de extensión y separados por un punto. La 
columna de la extensión está representada por las 
letras «P», en fondo azul, «S», en rojo, y «A», en 
magenta. Estas letras son indicativas, a su vez, 
de los atributos de Protección contra copia, Sis- 
tema y Archivo, respectivamente, de que consta 
todo fichero. Si en un listado del directorio, algún 
fichero, por ejemplo, lleva el segundo carácter de 
la extensión coloreado, sabremos que ese fiche- 
ro en particular tiene el atributo de Sistema acti- 
vado; si otro fichero tiene los tres caracteres de 
su extensión coloreados (azul-rojo-magenta), de- 
duciremos que tiene los tres atributos activados; 
si, por el contrario, vemos que los caracteres de 
la extensión tienen el mismo color que los del 
nombre, el fichero no tendrá ningún atributo acti- 
vado. 

Tipo y Datos: los datos a especificar varian se- 
gún sea el tipo de fichero: 

— Si es Basic se indica si se autoejecuta o no 
y, en caso afirmativo, el número de línea en que 
lo hace. 

— Si es algún tipo de matriz, numérica o alfa- 
numérica (literal), se indica el nombre de la varia- 
ble entre comillas y la longitud del fichero. 

— Sies un fichero binario (CODE) se indica la 
dirección y la longitud separadas por una coma. 

— Siel fichero no tiene cabecera (no puede ser 
cargado de ninguna forma por +3 Basic, sólo 
desde C/M) unicamente se puede indicar su lon- 
gitud. 

Sabiendo ya cómo interpretar la información 
que se nos presenta en pantalla, pasemos ya al 
siguiente apartado. 

2.º Selección y ordenación de los ficheros. El 
número total de ficheros que hay en el directorio 
está dividido en páginas de 10 ficheros cada una. 
Si tuviésemos un directorio formado por 45 fiche- 
ros, por ejemplo, tendriamos 5 páginas: 4 de 10 
ficheros y una más de 5, y los ficheros estarían 
numerados internamente del 1 al 45. Desde el prin- 
cipio estamos en la primera página y el fichero 
en curso es el 1. Con los cursores abajo-arriba in- 
crementaremos o decrementaremos el número de 
fichero que estará en curso (esto lo podemos 
comprobar observando la zona inferior de la pan- 
talla) y con los cursores derecha-izquierda hare- 
mos lo mismo con las páginas, quedando el pri- 
mer fichero de la página de turno como fichero 
en curso. 

Ya estamos en disposición de poder seleccio- 
nar los ficheros que nos interesa duplicar: utili- 
zando los cursores como anteriormente quedó ex- 
plicado, nos posicionamos en el primer fichero 
que se grabará; si tomamos como ejemplo un pro- 
grama de juego que se compone de tres ficheros: 
un Basic cargador, una pantalla (CODE 
16384,6912) de presentación y un bloque CODE de 
C/M; este primer fichero será el Basic (si la copia 
que vamos a hacer es en disco, da igual el orden, 
pero siempre es interesante tener un método), el 
segundo fichero será la pantalla y el tercero el blo- 
que de código. Como deciamos, nos posiciona- 
mos en el primero, el de Basic, y pulsamos INTRO. 
En ese momento el número de orden del fichero 

(en ese instante el 0) parpadeará. Pulsamos aho- 


ra la tecla EXTRA y el fichero habrá quedado se- 
leccionado con el número 1. Pasamos a la panta- 
la, hacemos la misma operación y habrá queda- 
do seleccionada con el número 2. Igual el tercer 
bloque pero con el número 3. Si alguna vez en es- 
te proceso pulsamos EXTRA y no ocurre nada, 
nos encontraremos con uno de estos tres casos. 

— Estamos intentando ordenar un fichero ya 
ordenado. 

— Ya hemos ordenado los 9 ficheros que te- 
nemos como límite. 

— El fichero tiene más de 41235 bytes de lon- 
gitud. 

Para volver a ordenar los ficheros, debemos pul- 
sar antes la tecla BORRAR y todos quedarán co- 
mo al principio. 

3.º Carga de los ficheros ordenados en memo- 
ria. Una vez ordenados correctamente los fiche- 
ros que vamos a copiar, y con el disco de origen 
insertado en la unidad, pulsaremos la tecla «1». 
Si observamos el contador de ficheros de arriba, 
mostrará el n.º de orden del fichero que en ese 
momento está cargando en memoria y el indica- 
dor de memoria reflejará la cantidad que queda 
(en principio 58 K). También se mostrará en pan- 
talla la página en que está incluido el fichero que 
está cargando. Este quedará sefialado con un par- 
padeo en su número de orden. Al acabar el pro- 
ceso, el contador de ficheros superior indicará la 
cantidad de ficheros que hay residentes en me- 
moria y listos para ser copiados. 

4.º Copia de los ficheros en disco o cinta. Ya 
podemos extraer el disco original de la unidad. 
Pulsaremos la tecla «2» para hacer la copia. Aho- 
ra tenemos que elegir entre disco o cinta. Si es 
disco, introduciremos el disco de destino, debi- 
damente formateado, desprotegido contra copia 
y con memoria libre suficiente, en la unidad (pue- 
de darse el caso de que en este disco de destino 
ya tengamos un fichero que se llame exactamen- 
te igual que alguno de los que vamos a copiar, 
pero no hay que preocuparse, no lo vamos a per- 
der: el sistema graba el fichero nuevo con su pro- 
pio nombre y el antiguo lo deja intacto, excepto 
su extensión, cualquiera que fuese, que la renom- 
brará como .BAK). Si nos interesa hacer la copia 
en cinta, pondremos previamente el cassette en 
modo grabación. 

Al pulsar INTRO para confirmar, en cualquiera 
de las opciones de grabación, veremos como to- 
dos los ficheros elegidos se graban en el orden 
que se estableció consecutivamente. 


Opciones adicionales 


En todo momento podemos observar, y muy 
detalladamente, la cabecera que tendrá cual- 
quier fichero en caso de que nos interesase pa- 
sarlo a cinta. Para ello nos posicionamos en el fi- 
chero que deseemos y accedemos al submenú 
pulsando INTRO (para salir de nuevo hay que 
pulsar INTRO de nuevo). Una vez hecho esto pul- 
samos la tecla EDIT; instantâneamente aparece 
en pantalla la cabecera para + 3 Basic en cinta. 

El nombre de fichero para cinta tiene 10 carac- 
teres y no 8 como en el disco, por lo que el siste- 
ma, para configurarlo, toma los 8 caracteres del 
fichero de disco y rellena con espacios hasta los 
10 (o sea, con dos espacios). 








Un cargador Basic puede cargar los siguien- 
tes ficheros desde el disco utilizando los nom- 
bres en mayúsculas, minúsculas o alternativa- 
mente usando los dos tipos; el resultado será el 
mismo: los ficheros cargarán independientemen- 
te de cómo esté escrito su nombre. Sin embargo, 
desde cinta la cosa cambia. El nombre que figu- 
re en el cargador Basic debe ser exactamente 
igual al que figure en la cabecera de los ficheros 
que van a cargar, por lo que hay que tomar pre- 
cauciones: por defecto, el sistema graba las ca- 
beceras de cinta con los nombres siempre en ma- 
yúsculas; si el cargador Basic de cinta tiene dis- 
puesto que los ficheros que van a cargar deben 
tener sus nombres de cabecera en minúsculas (re- 
petimos: si es desde el disco los acepta de todas 
formas, pero desde cinta en este caso no acep- 
taría ninguno) se imponen ya dos posibles solu- 
ciones: 

— Modificar el cargador Basic para que todos 
los ficheros los cargue con mayúsculas. 

— Utilizar las opciones que tiene a tal efecto 
el copiador. 

Estas opciones son dos: 

— Posicionémonos en un fichéro cualquiera, 
pulsemos INTRO y veamos su cabecera para Ba- 
siclcinta pulsando EDIT. Pulsemos ahora la tecla 
BLOQ MAYS; el sistema lista de nuevo el directo- 
rio y, aunque aparentemente no ha ocurrido na- 
da, si volvemos a posicionarnos en el mismo fi- 
chero y observamos de nuevo su cabecera con 
EDIT, veremos que las letras que estaban en ma- 
yúsculas están en minúsculas, si volvemos a pul- 
sar BLOQ MAYS las letras se convertirán de nue- 
vo en mayúsculas (los signos como —,$, etc., son 
ignorados). 

— Posicionémonos ahora en otro fichero y ob- 
servemos su cabecera para Basicicinta con EDIT. 
Pulsando la tecla GRAF aparece un cursor en pan- 
talla y ya no nos limitaremos a cambiar el estado 
mayúsculas/minúsculas, sino que podremos es- 
cribir directamente sobre la cabecera: se imprimi- 
rán minúsculas por defecto, mayúsculas si pul- 
samos a la vez la tecla MAYUSCULAS y bastan- 
tes signos si nos ayudamos de la tecla SIMB. Los 
caracteres se teclearán de uno en uno y hasta 10, 
aunque podemos interrumpir la modificación del 
nombre antes de que Ilegue a esta cifra pulsan- 
do INTRO. 

Es necesario aclarar que con estas dos opcio- 
nes modificamos las cabeceras para BASIC/cin- 
ta solamente; para el disco los nombres siguen 
siendo los mismos (lo podemos comprobar sin 
más que observar de nuevo el nombre del fichero 
en el listado del directorio). 
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Es posible que alguna vez intente grabar un fi- 
chero sin cabecera en cinta, y comprobará que el 
sistema, simplemente, lo ignora. Ello es debido 
a que estos ficheros no son válidos para cargar 
desde +3 BASIC, no tienen una cabecera que lo 
permita, por lo que no tiene sentido que se gra- 
ben en cinta (no asi en disco, que si son más uti- 
lizados). Sin embargo, el sistema incorpora una 
opción que convierte este tipo de ficheros en fi- 
cheros CODE, que sí pueden ser cargados perfec- 
tamente por +3 BASIC; para ello, posicionémo- 
nos en un fichero sin cabecera, pulsemos INTRO 


LISTADO 1 


180 CLEAR 23999 
20 LOAD “conver"CODE 24008 
30 RANDOMIZE USR 24300 


LISTADO 2 


CDOASFEDSBE75E010007 
21ECSEFD211201CDS9SSE 
3AESSEFE43CCO75ESJREI 
SEFE44CC315E01FD7ZF3E 
17F3ED792100C0O11ECSE 
Q1S551BEDBODI1FD7F3E1O 


CI9SSEFSCS3ASCSBF6O7 
CBA701FD7FF3325CSBED 


DUPUNPOVONTUPUNPODONTUN AIH 


POPSROTO POPODO ds ea qua ua qui pães ud ps 


79FBC1F1FD213ASCCI9FD 
E997D3FECDBI1SF2BFBC9 


41444120204552524F5S2 
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y después la tecla «B». El fichero habrá sido con- 
vertido a formato de BASIC (se puede comprobar 
mejor observando su cabecera). Esta conversión 
se hace a nivel de copia únicamente, es decir, sólo 
la copia se grabará ya convertida, el original no 
cambia. 


Protección de ficheros 


El sistema permite también proteger los fi- 
cheros contra escritura, asi como la posibili- 
dad de alterar también los otros dos atributos: 
sistema y archivo. Para ello introduzcamos el 
disco de nuestro interés en la unidad y obtenga- 
mos un directorio con la opción «Cat». Posicio- 
némonos en el fichero elegido y pulsemos INTRO; 
en la zona inferior de la pantalla aparecerá un 
mensaje, en fondo magenta, que nos resultará fa- 
miliar. 

Da la opción EXTRA para el orden de copia, 
que ya conocemos, y también PÍSIA para alterar 
el estado de los atributos. Si pulsamos la tecla 
«P», cambiará el estado del atributo de Protección 
contra copia, es decir, lo activará si estaba inac- 
tivado y lo desactivará si estaba activado; exac- 
tamente igual con la tecla «S» y el atributo de Sis- 
tema y la «A» y el atributo de Archivo. La copia 
de un fichero que tenga atributos activados se 
grabará, de todos modos, con los tres desactiva- 
dos. 


20303120444953434F20 
SOS24F54454 7494 44F20 7 
20202020204552524F52 
203032204 64 14C4C4F20 
44452042555351554544 


2030342053494E204441 
S44F5320202020202020 


SI34 94 E2O4C4FS24D4 154 
45415220204552524F52 
203036204 64F524D4154 
4F2D4LE4LF20S245434F4E 
4F4349444F4552524F52 
203037204552524F5220 


6D612020436F6E766572 
736F72204469736B2D54 
617065202B33110529020 
7F20203139383820204A 
6573757320506572657A 
20536963696C69612020 


s 
ho 


fed qd qd du a a ud ud ud ud (ud pd fu fd je fat qu pod jd 
mv papi pas papa ps ps DSDODDS 
LODONTCA PUNTO 


Los mensajes de error 
del copiador 


Si el número de error está comprendido entre 
el0y el 9, que son, posiblemente, los más comu- 
nes, el sistema mostrará en pantalla el mensaje 
de que disponga a tal efecto, pero si su número 
es superior a 9, igualmente imprimirá un mensa- 
je pero indicando sólo el número de error y será 
necesario consultar el manual del + 3 para averi- 
guar de qué tipo de error se trata. Una vez expues- 
to en pantalla el mensaje correspondiente, el pro- 
grama se auto-reinicializa. Antes de hacer una 
operacion de lectura o de escritura en un disco, 
el sistema lo chequea y muestra el mensaje de 
error correspondiente si encuentra en él algo ex- 
trafio, pero si el error es detectado en el transcur- 
so de la operación (p.e. se extraiga el disco de la 
unidad, con los pelígros que ello conileva) el sis- 
tema simplemente ingnorará el proceso y no pre- 
sentará mensaje de error alguno. 


Instrucciones de uso 


En primer lugar teclear el Listado 1 y salvarlo 
en un disco con la orden 
SAVE “COPIADOR” LINE 10. 

Posteriormente, y con la ayuda del Cargador 
Universal de Código Máquina, teclear el Listado 
2 y salvar el código objeto con el nombre “CONO- 
VER” y longitud 4649 bytes, 


GSSOCDBBS2F 121CDSFB7 
280747111E001910FREB 
B11EGOCOBB62I3ASFSFAZ 


E67F13D718FSDD2R60SF 
2E00FD217501CD6DSFD2 
6962C921005811015801 
FF027570D325FSFEDBO31 
BFSDD3FE3E02CD011611 
176101B800CDBB6211CF 
61016F90CDBB623E16D7 
3E020D73E00D701240011 


F661CDBB623E14D73E01 


plo rt e pix cp trt tam 
UPONPODONTARLI 


3601217D77545SDB60DI6 5 
002310FB213ABOCD2SSS 
3E 16073E15D73E1CD73E 


ESDSCSFD2A43SFFDESDI 
COD RO ASA TA Too 




























186  QO1L1E4SDCDBBS2DDEICO 1491 SASESFCD296ADSDDEL1LA 1284 12FSDDE1C9DD7E01324B 1 1 
187  CDE6643€30D73E30D73A 1243 e82 FEQ02810FEQ12B71FEO2 974 GDDDEICSILESGOIASESFSF 1 4 
188 SESFFEGA3S033E05SD73E 859 e83 2e87FFEQICAGAGSOC39769 1288 21000019292929292911 2 
189 Q8D72 15ESFES4SEGSDOCD 963 e8B4 21046F22695F21406F22 624 205819C9ESDS115S0SF3E 14 
190  4368BE1C9111003010107 657 285  6GBSFCDABESCDDAGSDD4E 1518 78121312131211090019 2 
191 18AC111C1501070118A4 459 286  GADD4AGOBDDGEDEDDSGOF 995 CB7E28053E4F32505F23 7 
192 1109030109010718CE6ECDES 694 287  97ED42ES3E16D73EGED?7 1273 CB7E28053E5732515F23 

193  68CD7B6ACDB76697326562 1330 288 3E9CD73E11D73E04D7DD 1085 CB7E2805S3ESF32525FD1 

194  ESASCSPIESASESF 2559 800 259 7EODFESO260OBDD4SLEQOCDD 1104 EICS3E4DFD21PIBICDED 

19S  SF365F9732085CFB3RA0S5 BE? 290  4600CD4365B18123E16D7 803 SFC326653A675SFD5I0O32 

196  SCFE34CASSEIFESICASB 1366 291 3E0E073E07D711766F01 822 635F21685F360021D75F 

197  63FEQ09200F21545F343A 731 292 G500CDBB623E16D73EGE 8B73 226SSFAYESCSESCDESEB 

198  5S35FBE38902181035180F 766 293 D73E14D7CiICD436BCI3FC 1531 CDAAGAES215S4SF70CD7B 

199 FEG8201A21545SFIS7EFE 96S 294 6921106FDD7EQGECBF732 1126 

eD0 FF29820E3E01325DSF2100 643 29s 626F3E2032636F1580EDD 8522 












201 5S922565FC3B1663418C1 1047 
202 3A0S8SCFEO0A20333ASISF 741 
203  21545FBE20093ASSSF21 714 


296  7E€0€32626F211C6F3E24 669 
e97  32636F22695F21626FCB 939 
298  BE21526F226BSFCDAB6S 1133 














ps pi peê poa pos poa 
SrvouúSm 





















204  SDSFBE2SASCDF7669732 1341 299  CDDA6G9C3FC6921286F22 1298 

205  085C193A5SDSFICFEQOB20 728 3200  695F21646F226BSFCDAB 1056 

206  02168A8325DSFCDEQ6621 996 301  69CDDAG93E11D73E04D7 1208 

e07  SESF34CDCEG6ILSSB7FEQOB 1178 S02  3E16D73E0ED73E12D7DD 1106 

208 20463A545FA7Z200RA3ASD 699 303 4EQCDD4SLGODCD4SCECIFC 1220 

209 SFFE0O12003C3SB6SCDF7 1224 304  6921346F2269S5SF21L6D6E 787 020202020201108620 
210 669732085CEDS23A5SDSF 968 3205  226BSFCDAB69CDDAR6918 1269 G42020202020110020 
211 3D20173E0A325D5SF2120 491 306  S1iDD2IDDESELLLAR6EOL 1310 11052020202020202020 
212 SA22565F21545F3S3EQOL 633 307 GAGOEDBOZAG9SFILISDGE 933 2R2B2000000BOGOGO00B 
213 32625FC3B166325SDSFCD 1160 308  BGIOCODEDBOLZAGESF 1108 903 PODOOGOO4L24 15349434D 
214  EGg66215SESFISCDCEG6CI 1309 309 6GEGI1I1200EDBOCDESGBOL 1084 DESLESSADAD2E4AC4A9SA4S 
215  SB6SFEQD202201270011 552 310 9E€0011666EC38B5D623E16 951 410 4F444520532E4341424C 
216 3E62C0BB629732085SC2A 993 311 073€00D79€11073E11D7 1093 411 494 F45202020202029280 
217 SESFI36C73ASESFCD2S6A 1033 3512 3JEO3D7DD4AEGADD4AGOBCD 1096 412 S3494F204 15SS44FAS4A 
218  EDS3SBSFESDDELC3I0O167 1480 313 43683E20D73E42D73E2E 934 413 2E4C4F4E473A20202020 
219 FEQC2006CDI06ACI9IAG7 1083 314 D7CS93ABGSESCFEOSCAC6G?7 1337 414 202016001511090180004D 
220 FE3120433A67SFFESQCA 1162 315 FEGFCAEG6O/7FEQDCASAS7? 15360 415 SA282€E2AFF1604001106 
eei 9A67CDC6652213ABOCD26 1092 316 18EC3E3032675F32635F 862 416 100230443E44697365B20 
222 6521€E95E364421DASE22 962 317 21076F22655F11D86F01 934 417  3C433E43606E7461203€C 
ee3 115F21D85SE22385SESE4D 778 318 11003600EDB0OC9211E74 564 4158 494E54524F3E43616E63 
e24  FD212101CD6DSF3ESABD 1038 319 110D000471910FDES21D8B 873 419 656C6172160400110110 
ee5  280D21EB6DFD212401CD 958 320 6F111100471910FDES11 756 420 074341535534554544520 
226  6GOSFD26962CDCECCCISA 1485 Sei C7SEQIL11LOBGEDBODLEICS 1359 421 454E205245434F524420 
ee7 67FE32C2SB6SJA6ISFFE 1299 322 2A655SFOGSOO0EOR7EG2SE 538 592050554C534520494E 
228  30CA9A6721085€22115F 996 323  SFB9280B3809FS3EOAB1 842 S45S24F16040011011007 





229 210A5E22385SEC37ZESFCD 1166 Ses 4FF10418F25779D6OA4SF 1101 20494E53455254452045 







































230 B766C33E65S3AS4SFA728 1087 325 7A91C607324ESF 783254 949 4C20444953434F205920 
231 054797C60A1LOFCICI2SE 908 26  5F232322655FC37E6C11 841 S0554C534520494ES452 
232 SF3A6G2SFA7C4D7661109 1052 se?  ARO03A5S45SF21E96FA728 991 4F201600061107100920 
233 15910701C3046S3ASESF 577 S28 04471910FD22495F1182 718 20202020202020202020 
234 C609325SESFC92256SF36 916 seg 002128B74A72804471910 515 20202020202020202016 
23S SF3ASSSF2AS9SF77CDFQ 1126 330 FPD224C5SE3EQI324BSFIE 803 28052011015469706F3A 
236 6G6C9FBOGOAZELOFDCI2ZA 1200 331 Q8324ESFOGOACSCDDFSA 978 P0800029000000000000 
237 S6SF11200022595FCSFD 902 332  C13A535F21545FBE2008 871 200000110720160C0520 
238  213ASCCDFO6G6IAGEBSCFE 1142 333  3A4B5SF21SSSFBECÇS214B 939 11024E6F6DS272653R20 
239 SO0281D0FES328S0FE4128 965 334 SF34214ESFI4L2R49SFI1I 652 110720160D062011034C 
240 6G7FE42CABSE7ZFEGECAS? 1466 335 11001922495SF2R4CSF11 474 BF6E676974 7564 3A2020 
241 68FEQD287SFEB7CARCES 1267 336  90D0019224CSF1iIBCCC9DD SAS 220202020202020110720 
es2 18DSDD7EQ9EEBQDD7709 1308 337 2R49SFDD7EOOA72525SFE 1055 160E0652901104 00000000 
243 CD4F681104007EFE4F28B 908 338 Q128SCFEQ228B6SFEGICA 989 20000000110720150F 865 
244 071100043E4F18023E78 377 339 BEGBC3BEGBDDESG60621 1236 20202020202020282020 
245 77973208SCDDESEIDDES 1545 340 QCOBOS4ADDSEQO1L9DD23I0O 596 20202020202020202020 
246  FD214801CD6DSFD26962 1181 341 FBDDE17CBSC93E01324F 1392 42415349432020202020 
247 CDARSFDDEL1SSEDDZEDGA 1455 Co O COM POD SEORREaaSDE se 20204D6174 2E4E 7S6DES 
248 EESODD770ACD4F681102 1123 344 SICEGDSD4 ISECDF26ECS9 1303 726963614D61742E4C69 
Seo OOSI TELES SoCÃild0os 760 345 CDFSCBSEIOD7IR4ESFD? 1299 aa ESA a geo 
250  3ES7Z18CADD7ZEGBEESCOD 1320 346 SEIAD/DDIEODDDAGDECD 1125 20202020202020204E6F 
2S1 770BCD4F68B1101002323 606 2076616C69646F202020 
252 PEFESF28B31100013ESF 869 347  2B2DC3E32D21AFODDD7E 1219 4C4A QL ESSPOCO2020202O 
348 GECBF73264SF1809DD7E 1089 
2S3  18hE3E01325DSFFD213A 843 349 QE32645F2IB4EDO73D4F 561 S62E3A20202020204E6F 
AeretessBsacNsi Be aa 389 PosseDaNaBsESaSanse 1558 ope sRssEB ese RÉaDEEa 
E 
385 DISESNDIDOLEGEDDICOE 1908 454 SOSOSOSOLEAFEGASARAS 
GACDD 354 C0436BC997324FSF21B9 1173 45S 432E01270011F 16DCDEB 
18FE4 1D 355 6D224S5SFCDF26BCDB36B 1352 456  629732085SCFB3ABOBSCFE 
Q3FEGIDEB 356  DD4EGDDDAGOECD4S6BI 457 4 FE4s 
261  D1D53E16073€0CD73E0F 3s7 CD DOLEONDDGENCES ES bre: 4358 21 SEEBIS7001 1656 16D 
262  D73E11073€02D73E10D7 1081 358 6GB3EI16D73A4ESFD73E1S 935 459  BBE62C39A57113F6E1803 
263 3E07D7CD3268D1IBEDACS 10655 359 D7C93E01324FSF21BE6D 1035 460  11186E32E95SE012700CD 
264  D59732085SC326ASC3AOS 828 461 BB5297 r 
e 360 22455F21D96D2247SFCD 962 B629732085C3ABBSCFE 
26S SCFEQD2BISAZABF6FESO 1255 
361 F26B3E16D73A4ESFD73E 1156 462  0D280218F73AESSEFEs4 
266  3I2CEEFEZOISEALZD7CDI2 1350 463 2003C 6 
é 362  1BD7DD4EGBDD4AGOCCI3A4S3 1117 DC662CDCESCCISD 
267  680113C110DB3EGC226A 986 464 Foca 
268  SCC39A673E14D73E01D7 1119 nes Sacos nn oas SAD DD iS Da <01 465 SOCOS OCO BSD GOGEGOS 
269 3€15D73E01D73E20D73E 947 365 SSASR SP ADSS Et 







270  140797D73€150797D73E 1327 









271 208D7C92A565F1108B0019 700 
e72 C9FD2ASBSFFD7EQOFD6E 1424 
da PDOBIGICFEALSSONCSO 1170 
Ra 4ESF324 B4FSFA?Z 4 
275 673E13BDDA016721D76F 1054 371 CBSAL SF LIECEDELHDOO 2és 
276 IASESFQ609BEÇADIS723 793 sS72  EDBO011446DB13300OCDEB 1051 DUMEP: 50 000 
277  2310F821675SF7EFE39CA 1169 373  62CD7E6C110B00193A50 728 o 
278 Q1673C772h655SFFS3ASE 918 374 SF77233A51SF77233A592 297 N.º BYTES: 4.649 
e79 5F77F1293772322655F97 1025 375 SF7Z7C9ODDESDD21D76F0A65 1451 
280  32085CC39A679732085C 903 376  G9DDBEQ02509DD23DD23 981 
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: (q GANADORES 
ú aval CONCU RSO 


4 1 
MR Q 7 Aquí os ofrecemos —por fin— la 
ty relación de ganadores de este 





concurso que convocamos hace algunos 

meses. Como veis, el nivel de calidad de los dibujos es 

realmente excepcional, por lo que no podemos menos que felicitar 

muy efusivamente a los ganadores y animaros a todos a que sigáis dibujando y 
participando en concursos de este tipo. Desde luego, dotes no os faltan para ello. 


RR [24 AO NS a 
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MARGARITA HERRERO GARCIA (ORENSE) 
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(MURCIA) 
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CARLOS MART 





DAVID PRIETO MELENDI (MADRID) 
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LUIS A. LABRADO RODRIGUEZ (MADRID) 


o ie f TV [DL 1 l ne = V7 SJÃ , 
"HEMOS LEGADO OEA. A LUIS E/S) 


MAESTRO | p= Puig sê ij 
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"STAT ROSA PRISTINA NOMINE , NOMINA NUDA “TEMEMUS " 
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ALBERTO J. GONZÁLEZ DE LA VEGA (MADRID) 
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ei = 


POT-POURRÍ Su funcionamiento es muy 


Andrés García, de Málaga, LISTADO 5 sencillo: hay que pulsar L para 
sigue realizando adaptaciones Su cargar y S para salvar. 
musicales. Todas ellas son muy 
conocidas, pero por si hay algún 
despitadillo, os diremos sus títulos: 
«Eurovisión», «cDónde están las 
laves?», «Es un muchacho 
excelente», «La marcha nupcial» y 
«Tarde de mayo». 

Que disfrutéis con este pot- 
pourrí, pupurrí, o como se diga. 


LISTADO 1 


pi. on. = =] 


rede Npas 
egito papagaios Mpas 


10 R 
11 R 
eo B 
S : PR 
EURO 
30 F 
40 P 
"Rê RED SOLES 
so B 
16042 
“26 O | | | | 
PARA La imaginación es una cualidad | 
Sadia que muchos de nuestros lectores José Reynau, de Alicante, nos 
5,19,. poseen (por no decir que la ha enviado su particular versión 
ta mayoría). Buena prueba de ello es del nacimiento de varios soles. El 
el siguiente dibujo-programa que programa utiliza caracteres 
nos envia Pablo González, de gráficos, por lo que todas las 
Madrid, al que ha titulado «Red» y mayúsculas subrayadas deben ser 
LISTADO 2 no sabemos si se refiere a que introducidas en este modo. 


nNnM anarea GR CUR Uar Cia simula una red (nosotros no le 
REM encontramos el parecido) o a la 

So CRIA PSC dba eee” ? D | traducción inglesa de la palabra 
ERA SRUSE Boo (el dibujo es en blanco y negro). 


Lad 





“01 D+4+A4TD 
Ma nOOM 


DOSE 
9909995999 
1. SH a 
-|- Ss 


“A db Qua 


Zz 
m 


LISTADO 3 


= REM O ANDRES G.G. (MALAGA) 
20 PRINT INVERSE 1,AT 4,3,” ES 
UN HUCHACHO EXCELENTE 
30 FOR A=1 
nem A EI24,0U: PAU E 
PTE 
: do 18,8 


í. dá; E 2a td 





LISTADO 4 


2 asia O ANDROIDE SERIE 491AGG 
15 PRINT dd 1;AT 4,6; LA M 


S REM JOSE REYNAU SANCHEZ 
BORDER O: PAPER O: INK 6: C 


FOR no ed “A” TO USR “D“+7 
READ POKE N,M: Na N 
DATA 555, ess, 3 2,9.9 


3 
ARC OR Req 42: READ B,C DATA 254,255,7,3,3,7, 248, as 
O IF B=9 THEN PAUSE C: NEXT A 
E 4: IF B<)9 THEN BEEP H 8so ATA 195,195, 195,195,195,23 
12 ao DATA 192,224,112,56,28,14,7 
Mó,iê tds RM “70 FOR F=0 TO 30 STEP 2 
"14: COPIADOR A dra 
90 PRINT AT 21 
154 ár 1080 NEXT F 
$1 é,i 1,16,2 pdio PRINT AT S,S;“LOS SOLES NAC 
El 26" PA 10 
Elvis Software, pseudónimo bajo 138 PLOT 0,17: DRAW RNDS143,RND 
el que se esconde Bernardo 140 PLOT 255,175: DRAU RND&-149 
Calero, de Ciudad Real, nos ha PRN NAS: O O E 
enviado este copiador que puede Ds-143 MENA: 


255,17: DRAW RND+-143, 
170 So TO 130 


almacenar hasta un máximo de 
49084 bytes en un único flag del 
tipo que sea. 








MISCELANEA 


Un poco más y Andrés Garcia, 
de Málaga, nos llena él solito toda 
la sección. Hemos titulado este 
truco como «Miscelanea», ya que 
todos los programas y rutinas que 
os vamos a presentar a 
continuación tienen muy poco en 
común. 

El primero de ellos realiza una 
explosión acústica. No necesita 
más explicaciones. 

La segunda rutina realiza un 
volcado de pantalla que Andrés 
ha denominado «a trozos». Lo 
mejor es visualizar el efecto. 

El tercero, que lleva el título de 
«Animator», realiza una animación 
de un número de pantallas no 
superior a seis que el programa 
almacena previamente. Durante 
dicho proceso, la pulsación 
de cualquier tecla acelera 
el proceso, mientras que 
si pulsamos ENTER el programa 


EXPLOSION 


S REM sonido esptosion 
n codigo maquina 


3: POKE A sia 
50000: NEXT 
O TO 30: REM replay 


VOLCADO A TROZOS 


10 REM ,.V=R4I..R=V/I.. I=VU/R.. 
REM . 
R 5B=293296 10 23307: READ 
: = AR B 


E 4915 
420 FOR A=22528 To 25205: POKE 
EXT A: 


58: B 

“so RANDOMIZE USR 23296 

60 FOR R=1 TO 192 

70 LET B=5S296+INT (RND+4768): 
IF B/2<>INT (B/2) OR PEEK (B-327 
68) <>)0 OR PEEK (8-32767) «50 THEN 
GO TO 70 


&o POKE B-22768,PEEK B: POKE B 
-32767 PEEK (B+1): NEXT À 
PÓKE 29904 ,27: RANDOMIZE US 


3,0,192, 17,0, 64,1,0,2 
4,237,176,201 


INVERSION 


“andres“garcia'garcia” 


b 5: UE 

(704): POKE 23607 188 

is: REST b+80 
4 TO Sor CREAS 


Du 
q 
9 
S 
u 
a 
Zz 
m 
x 


+ 


OnMmOoOmmmm 





OOOVVATNTOF DD 


225 


uu... pão SMZIA 
a) 


99H +»699956590USLORVIMDO 


MUDO... 
OS » NOS9959069SNOM 


pa e 


9959 999959550L- - VOC. 
959 SSNN- - U999999 - 


Pr rHSSSSUVUSSSSO 


or DD =... 
-- 959NN9S6990US9999 


pps sc... 
ONGS OSHHALIUGSGSDSO 
..... DOM =... 
...... ja 


95996959" 0mh 














2 





volverá al principio. 

«Tortura» es el título del 
siguiente, que lo que realiza es la 
generación de una música 
«tortuoria» como la califica su 
autor. También nos dice en su 
carta que no se hace responsable 
de los trastornos mentales que su 
composicién cause. 

À estas alturas es difícil realizar 
una rutina de inversión que sea 
original, ya que la mayoria de los 
aficionados a esta sección se ha 
decantado por la reducción antes 
que por la novedad. Esta, si bien 
ocupa bastante más que las otras 
publicadas, hay que reconocer 
que sí es original. 

En este conglomerado de 
rutinas no podiía faltar un borrado 
de pantalla algo especial, que es 
lo que hace este último truco de 
Andrés. Último, pero sólo por el 
momento. 


ANIMATOR 


REM ANDRES... GARCIA... 


3 REM 

CLEAR 28570: POKE 23 2365 58,6 

LET INC=6144: LET DIR= 26871 
O INPUT “NUMBER OF SCREENS? ( 


ta NS 
so INPUT “LOAD BES OR 2? “:B 
THEN FOR A=0 TO NS- 
“CODE DIR+ASINC: NEXT A 
NIMAT ION 
34543212345 0 1 
; BN E IF AN<>51 AN A 


HEN GO s 
O FOR 1=23296 TO 23307: READ 
A: POKE I,A: N 
60 DATA 33,0,0,17,0,64,1,0,24, 
237,176, goi 
7 co “on 
100 IN PUT NTINUE OR BUN 2 *; 
a RE DA AND AS<>“R” THEN' 


110 IF A$="Rº THEN RUN 
99990 REM NT Ge Im MES 
9992 RANDOMIZE DIR: 
EEK 23 POKE 23298 ,PEEK 23691 


é RANDOMIZE USR 23296 
Sida INKEY$=CHR$ 13 THEN GO T 


or PAUSE 12 


999 
9999 REM 


TORTURA 


1 REM * P=VsI * v=via * 
STO Ga Tm 
BEEP .001,30 
NEXT a: GO TO 10 
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NOTAS 
DOBLES 


La siguiente rutina, que nos 
lega desde Cádiz de manos de 
José Enrique Martínez, genera 
notas dobles, es decir, sonido 
polifónico, con su correspondiente 
tabla de valores. Estos pueden 
ser modificados, así como la 
dirección de ubicación, cor la 
ayuda de un ensamblador para lo 
cual publicamos su 
correspondiente listado. 

Para utilizarla, sólo hay que 
activarla con RANDOMIZE USR, 
dirección de ubicación, que en 
esta ocaslón es la 6000M. 


DITA Cum 
(OD jd pes ques qt (OD pt pod 
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DUMP: 50.000 
N.º BYTES: 76 


LISTADO ENSAMBLADOR 


ORG 40000 270 
ENT s 280 
DI 290 
LD IX,CTABLA) 300 
LD 310 
8) 320 
INC 330 RT 
LD 340 TABLA 
INC 350 
to 360 
INC 370 
LD 380 
DEC 390 
JR 400 
410 
NT 420 
43 
440 
JR , 450 
XOR 460 
our 470 
LD 480 
490 
500 
510 
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ROSARAMA 









El más genial y simpático de los felinos, 
la Pantera Rosa, ha decidido visitar las 
pantallas de nuestros ordenadores. Pero 
no os apresuréis a darle 
porque cuando conozcáis la complejidad 
de la misión que vais a tener que 
realizar en su compafiia, tal vez os lo 
penséis dos veces antes de abrirle la 


puerta. 


| PINK PANTHER . 
| Videoaventura | 
| Magic Bytes | 


Sea como sea, lo cierto es 
que el comienzo de la aven- 
tura no puede ser más pro- 
blemático para nuestra 
amiga la Pantera. Tras afios 
y afios de dedicación a la 
vida lúdica, sin más preo- 
cupación que encontrar al- 
guna manera fácil y poco 
cansada de llenar el estó- 





mago, la Pantera Rosa ha 
decidido redimirse, Por 
ello, ahora anda empefiada 
en conseguir lo último que 
hubiera deseado tener en 
esta vida: un trabajo. 
Periódico en ristre y ar- 
mada de paciencia busca y 
rebusca entre aquel océa- 
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la bienvenida, 


no de anuncios por pala- 
bras. Pero claro, la Pante- 
ra no está dispuesta a acep- 
tar cualquier tipo de traba- 
jo, smo tan sólo uno que se 
adecúe a su exquisita edu- 
cación y refinados moda- 
les... bueno y sobre todo 
que sea por decirlo de al- 
guna manera «relajado», 





Por fim, y cuando ya esta- 
ba a punto de darse por 
vencida —media hora pa- 
sando páginas es una ar- 
dua labor capaz de agotar 
a una débil pantera—, el 
milagro ocurrió. Aquel pe- 
quefio recuadro situado en 
la esquina izquierda del 
«Rosuras» hizo que los ojos 


Sê 6 


de nuestra amiga se Jum 
naran: 

«Mansión de la alta socie- 
dad busca mayordomo. Se 
exigirá buena presencia. 
Sueldo a convenir.» 

Corto pero prometedor, 
pensó. En primer lugar el 
trabajar en una mansión le 
aseguraria el estar rodea- 
da del mvel de lujo y con- 
fort que una pantera de sus 
características necesitaba. 
Por otro lado, se le antoja- 
ba que las labores de un 
mayordomo no eran excesi- 
vamente cansadas, lo que, 
afiadido al prometedor suel- 
do que podía conseguir, hi- 
zo que nuestra amiga no se 
lo pensara dos veces: 
aquel puesto sólo podia ser 
suyo. 

Decidida se colocó su 
mejor smoking —no sin ha- 
ber cepillado cuidadosa- 
mente su hermoso y rosado 


lg % lg 





pelo— y emprendió camino 
hacia la dirección que indi- 
caba el anuncio. 

Todo fue de perlas, una 
corta entrevista, una ligera 
discusión sobre la cantidad 
a percibir, un par de prue- 
bas sobre sus aptitudes...y 
el puesto fue suyo: nuestra 
amiga rebosaba de felici- 
dad. 

Pero tal y como ha ocurri- 
do con frecuencia en la vi- 
da de la pantera, las cosas 
no funcionaron bien duran- 








te mucho tiempo. Pronto se 
dio cuenta de que su pues- 
to de mayordomo le daba 
total hbertad de movimien- 
tos por la casa, por lo que 
tardó poco en conocerla en 
profundidad, casi tan poco 
como en descubrir la mul- 
titud de objetos valiosos 
que encerraba en su inte- 
nor... aquella casa era una 
autêntica mina de oro, y 
ahora estaba a su comple- 
ta merced. 

Así, de repente, nuestra 
amiga dejó de estar intere- 
sada en su trabajo para em- 
pezar a estarlo en algo que 
sm duda le iba a resultar 
mucho más productivo: ro- 
bar la casa. «Por qué no? 
Parecía tan fácil... 

Efectivamente parecia fá- 
cil, pero tanto nuestra ami- 
ga como vosotros si os de- 
cidís a acompafiarla vais a 
comprobar que de fácil na- 
da y de complicado todo, 
Para empezar el juego in- 
cluye cuatro mansiones dis- 
tintas, pero para acceder a 
ellas debemos estar en po- 
sesión de ciertos objetos. 
Estos objetos son un som 
brero de copa, un relo) de 
oro, una carta de recomen- 
dación y un deportivo. Ca- 
da uno de ellos tiene su 
precio, y pueden ser adqui- 

















rnidos en el mercado. Para 
acceder a éste deberemos 
hacer lo siguiente: en el 
menú de presentación en- 
contraremos tres zonas, la 
Isla, el mercado y la oficina 
de empleo. La isla es el 
destino al que deberemos 
dirigirnos una vez conclui- 
do el juego, si bien lo pode- 
mos hacer cuando nosotros 
deseemos. En el mercado 
podremos adquirir objetos 
a cambio de dinero, aun- 
que en principio nuestros 





















grama. 








FOR 





. 





USR VAL 





En primer lugar deberéis teclear el listado 
Basic y salvarlo en cinta. Tras esto lo colo- 
caréis delante de la versión original del pro- 


20 PRINT 


po) 
DIRECCION? * 


80 LOAD “"SCREENS : 
“44064 


escuálidos bolsillos sólo nos 
permitirán comprar el som- 
brero; afortunadamente si 
desvalijamos con éxito al- 
guna mansión obtendremos 
abundantes beneficios. Por 
último, en la oficina de em- 
pleo podremos elegir en 
qué mansión vamos a desa- 
rrollar nuestra delictiva ta- 
rea, si bien esto depende- 
rá del objeto que llevemos 
con nosotros. 

Una vez en plena faena, 
dos serán nuestros objeti- 
vos primordiales: por una 
parte, claro está, arramblar 
con todo aquello de valor 
—los objetos parpadeantes 
que aparecen en pantalla- 
que encontraremos en la 
mansión, por otra, y para 
nuestro desespero —evitar 
que los duefios de las man- 
siones, incurables— tropie- 
cen con algún objeto o pa- 
red y despierten descu- 


POKE 27616,201 sonámbulo inmóvil 

POKE 27619,201 no sale el inspector 
POKE 24884,24 equipo de música silencioso 
POKE 27314,201 no te entra suefio 

POKE 64242,58 entrar en cualquier casa 


10 CLEAR VAL "24319" 
FLASH VAL "ae; ” 


OR NAL 
SCREENS : POK 
code” * LOAD ““SCREENS 


PRINT FLASH 1; 
- CURNTOS POKES QUIERE 


N=VAL “1º TO N: “INP 
”. D; “.. 1435 "VALOR?" ; U- Pp 


KE D,U: N 
70 ÉLS : PRINT FLASH VAL "1";" 
LSA PLAY 


E VAL ** 


RANDOMIZE 








briéndonos con las manos 
en la masa. Las formas de 
conseguir esto son varia- 
das, pero, mejor que des- 
velároslas dejaremos que 
las descubráis por vosotros 
mismos —a veces somos 
tan malvados que nos da- 
mos miedo—. 

También deberemos cul 
dar de no pasar por delan- 
te de ninguno de los equi- 
pos de música de la man- 
sión o nos llevaremos una 
desagradable y sonora sor- 
presa. Por último, y cómo 
no, el mefable —y un tanto 
pesado— inspector Clo- 
seau ha conseguido dar 
con nuestra pista, y sino an- 
damos lstos puede que por 
fin consiga meternos entre 
rejas. 

«Pink Panther» ha sido 
realizado por la compafiía 
alemana Magic Bytes, y 
aparte del elevado grado 
de dificultad que ya hemos 
mencionado, cuenta con 
unos gráficos normalillos y 
un movimiento aceptable, 
por lo que en conjunto no 
resulta recomendable a 
menos de que dispongáis 
de una paciencia a toda 
prueba o que vuestra inten- 
ción sea sólo pasar un buen 
rato y no os interese com- 
pletar el juego. 
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Muchas veces habréis quedado con 
vuestros amigos para colocar vuestra 
canasta portátil en algún callejón sin 
tráfico, en vuestro colegio o en cualquier 
otro sitio que desde luego no recuerda 
excesivamente a una cancha de 
baloncesto. Epyx os permite la posibilidad 
de que ahora podáis vivir vuestro partido 
callejero sin moveros de vuestro sillón. 


STREET 
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Epyx, casa americana USE = : A lasê) O 
que siempre se ha especia- RD AA ps py A “Toes 
" À Pq ao [Ri ' o é = 

lizado en simuladores de- | 
portivos, vuelve de nuevo 
al género que más éxitos le 











ha dado con un original si- te cuando el balón pase La calidad gráfica alcan- mar más interés que en 
mulador de baloncesto ca- cerca de su posición, aun- zada es suficiente para un otros simuladores de este 
llejero. | | que también podréis ele- juego de estas característi- mismo deporte. 

En él podréis elegir entre girlos mediante la pulsa- cas, el movimiento real y Calzaros vuestras mejo- 
cuatro posibles escenarios: ción simultánea de fuego y los escenarios, aunque ha- res botas de basket para 
los suburbios, la escuela, el abajo. El personaje actual ya que esperar un buen ra- disfrutar de lo lindo con es- 
callejón o la ciudad, en ca- siempre os será presenta- to para cargarlos, están te «Street Sports Basket- 
da uno de los cuales varía do encerrado en un cuadro muy bien disefiados. ball. 
considerablemente el jue- verde para una mejor iden- se echa en falta algo de 
go a seguir en el desarro- tificación. variedad en el tipo de en- 
lo del partido. Este es, en resumen, el cestes y pases, ya que las 

Además, tendréis que sistema de juego de este si- posibilidades que este 
elegir a los componentes mulador de baloncesto de «Street Sports Basketball» 
de cada equipo, teniendo Epyx, simulador que incor- nos presenta son algo esca- 
en cuenta las condiciones ' pora novedades, pero en sas. 
de cada uno: altura, habili- cuanto al planteamiento, no Por lo demás, el grado de 
dad, etc., sin olvidar que de en su desarrollo que es si- dificultad en el modo de un 
esta acción puede depen- milar a todos los que ya co- Jugador no es excesivo, con 
der el resultado del partido. nocéis hasta ahora. lo que el partido puede to- 


Tras esto, ya sólo ten- 
dréis que esperar los dos o 
tres minutos que tarda el 
programa en cargar el es- 
cenario y personajes elegi- 
dos. 

En cuanto al desarrollo 
del juego, al igual que ocu- 
rre en la mayoria de pro- 
gramas de este tipo, el ju- 
gador a controlar será se- 
leccionado automáticamen- 
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TELADON 


Pasando por alto (por una 
vez y sin que sirva de pre- 
cedente) el hecho de que 
este programa de Destiny 
tiene el tan trillado argu- 
mento del héroe de turno 
que se infiltra en la base 
enemiga para eliminar al 
malo y acabar con sus pla- 
nes de destruir la Tierra, 
hemos de reconocer que 
este «Teladon» es un juego 
con un punto de originali- 
dad. 

Como decimos, ésta no 
se encuentra ni en su argu- 
mento ni en su concepción 
general, sino en que nos 
permite, sin necesidad de 
dobles cargas, jugar dos fa- 
ses completamente distin- 
tas o, lo que es lo mismo, 
dos juegos totalmente dife- 
rentes. 

El primero con el que nos 
encontramos al cargar el 
programa tiene lugar en un 
laberinto tipo cavernícola 
en el que, montados en 
nuestra moto flotante, de- 
beremos esquivar a un sin- 
fin de enemigos de diferen- 
tes formas a la vez que pro- 
curamos no chocarnos con- 








tra las paredes de la gruta. 


Esta fase resulta de por sí 


bastante entretenida y po- 
dría valer para un juego In- 
dependiente (por lo menos 
un «budget». En esta zona 
puedes estar prácticamen- 
te todo el tempo que quie- 
ras (si es que no te matan 
antes). Pero si te cansas y te 
apetece tomar algo de aire, 
no tienes más que buscar 
una de las salidas y apare- 
cerás en otro ambiente 
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completamente diferen- 
te: la base del enemigo. 

Sn embargo, aunque 
decíamos que puedes 
salir si estás cansado, no te 
creas que aquí vas a poder 
descansar, todo lo contra- 
no. Esta fase es aún mucho 
más trepidante que la an- 
terior, ya que si bien en la 
primera tú podías controlar 
la velocidad de la moto y, 
por tanto, complicarte la 
existencia o ir por la vía 
fácil, ahora no hay nada 
que rascar y los esbirros 
de Teladon te perseguirán 
implacables a lo largo y an- 
cho de todo su cuartel ge- 
neral, 

Ésta es posiblemente la 
parte más divertida del jue- 
go, pero, lamentablemente, 
también la más difícil, por 
lo que es muy posible que, 
como hasta aquí habrás lle- 
gado con tus vidas seria- 
mente aminoradas, apenas 
te dé tiempo a disfrutar 
unos segundos. 
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Y pasando ya a la parte 
del comentario pseudo téc- 
nico, deciros que «Teladon» 
es un juego correctamente 
realizado tanto a nivel de 
gráficos como de movi- 
mientos, siendo mejor los 
primeros en la primera par- 
te y los segundos en la se- 
gunda. 

En definitiva, un progra- 
ma bonito, divertido y va- 
riado. Lo cual no es poco en 
los tempos que corren. 
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BYTES: 72 
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Cuando algunas compa- 
fiíias de software leen críti- 
cas como la que os vamos 
a ofrecer a continuación, 
piensan que la tenemos to- 
mada contra ellas. Por ello 
queremos aclarar que esto 
no sólo no es cierto, sino 
que más bien hay veces 
que parece que son ellas 
las que la tienen tomada 
con los pobres usuarios. 

«Explorer XXXI» parece 
un ejemplo extraído del 
manual de cómo hacer pé- 
simos programas con gráfi- 
cos y movimientos funestos, 
ideas poco onginales y de- 
sarrollos que van de lo exas- 
perante a lo insoportable. 
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En la academia de entre- 
namiento Lazer Tag los ca- 
detes practican un emocio- 
nante juego que consiste en 
que uno de ellos intente 
completar un intrincado re- 
corrido mientras los demás 


“oram 
HOT” 


mu PA : 
A eps aainiean 
núnas alu | 


N cima 
se A A. 
BR. 4, 


ed A 


BEE 
E 


E a Na 


38 MICROHOBBY 





Envuelto en un argumen- 
to futurista —al parecer la 
Tierra ha entrado en coli 
siÓn con una tormenta que 
ha causado la pérdida de la 
partícula intemporal RZ-800, 
imprescindible para mante- 
ner la órbita de nuestro pla- 
neta, — todo lo que vamos a 
encontrar es un poco origi- 
nal arcade que no merece 
ni tan siquiera el honor de 
recibir este nombre, pues 
en realidad no hay nada en 
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tratan de alcanzarle con los 
disparos de sus armas. 
Estas tienen la particula- 
ridad de que son inofensi- 
vas, pues tan sólo emiten un 
rayo de luz que hace que al 
entrar en contacto con la 
chaqueta especial que lle- 
va el cadete perseguido se 
le reste una de las seis vi- 
das de las que dispone por 
partida. Para defenderse 
debe emplear por una par- 
te la velocidad de sus pier- 
nas y de sus reflejos y por 
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RARA 


él que merezca la pena. 
Adicción nula, dificultad 

demasiado elevada, gráfi- 

cos y movimientos de afi- 


cionado..., todo un cóctel 


SENT VOS 
À | 1 | o 
nas y de sus reflejos y por 
otra el arma repulsora con 
que va equipado, muy útil 
para quitarse del camino a 
sus perseguidores. 

Hasta aquí todo muy 
bien, pero sobre la panta- 
la de nuestro ordenador, 
«Lazer Tag» demuestra ser 
una buena idea poco con- 
seguida: gráficos y movi- 
mientos normalitos, escasa 
dificultad, poca adicción, 
juego repetitivo y en gene- 
ral pocos atractivos que nos 
empujen a jugar más de dos 
o tres partidas seguidas. 
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explosivo como para atra- 
gantarse con él. Sólo para 
masoquistas. 

eQuién la tiene tomada 
con quién”? 
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PUB GAMES 
Simulador 


Las recopilaciones de di- 
ferentes juegos no son ex- 
cesivamente originales, pe- 
ro cuando éstos tienen en 
común el local en que se 
desarrollan, un típico pub 
inglés, la cosa cambia nota- 
blemente., 
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Desde hace varios meses 
se producen perturbacio- 
nes en la órbita de Júpiter. 
Una nave de reconocimien- 
to que partió de la Tierra 
hace dos semanas alcanzó 
el conflictivo lugar y sólo tu- 






Jugar a los dardos, el bi- 
lar inglés, dominó, futbolín, 
póquer, bolos y pontoon 
son las diferentes opciones 
que te permite esta original 
compilación de Alligata. 





Todas las pruebas po- 
seen una calidad acepta- 
ble, pero quizá las que más 
destaquen por esta carac- 
terística sean las de dardos 
y dominó. 

El programa en si resulta 
entretenido por la variedad 
de juegos que incorpora, 


vo tiempo de mandar el si- 
gquiente mensaje: «Existe vt 
da en el planeta. Vamos a 
intentar comunicarnos con 
ellos amistosamente. Un 
momento, algo de color ro- 
jo deslumbrante se acerca 
a una velocidad endiabla- 
da. Cuidado, poned la b...». 

Pero la CIÃO (Confede- 
ración de Investigaciones 
Aeroespaciales Organiza- 
das) no va a permitir que un 
descubrimiento de tal al- 
cance se les escape y ha 
elegido a uno de sus más 
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variedad que nos obliga a 
sufrir una tediosa carga por 


partes. 


Los gráficos y el movi- 
miento no son maravillosos, 
pero el juego tampoco los 
necesita, ya que lo que im- 
porta es el entretenimiento 


y de eso «Pub Games» está 
bien dispuesto. 


expertos exploradores pa- 
ra que de forma individual 
nvestigue la superficie del 
planeta. 

Este es el argumento de 
«Mission Jupiter», una nue- 
va réplica, falta de cali- 
dad gráfica, del archicono- 
cido arcade de scroll late- 

















ral con multitud de enemi- 
gos y alto grado de dificul- 
tad. 

A su favor, el grado de 
adicción que pueda causar, 
que dependerá directa- 
mente del número de jue- 
gos de este tipo que hayan 
pasado por vuestras ma- 
nos. Este, desde luego, no 
es de los mejores. 
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No es un ser de pacotilla, smo un héroe 
que maravilla, y aunque cante un poco 

a morcilla se pasea a toda pastilla por los 
cielos cual avecilla. Sentaros bien en la 
silla por si de sorpresa os pilla: 
bienvenidos a esta aventurilla del genial 


Capitán Sevilla. 


CAPITÁN SEVILL/ 


Arcade 
Dinamic 


Desde luego los chicos 
de Dmamic no sentarán la 
cabeza nunca. Tras su ge- 
nial y particularísima adap- 
tación del legendario film 
«Star Wars», que fue bau- 
tizada como «La querra de 
las vajillas» y que resultó 
ser todo un completo ma- 
nual de cómo convertir al- 
go serio en un juego dispa- 
ratado y superdivertido, 
ahora vuelven a la carga 
con «Capitán Sevilla», un 
programa que va a echar 
por los suelos todos los ar- 
quetipos que sobre los su- 
perhéroes tipo Superman 
tenífamos aprendidos. 





Todo comienza cuando 
Mariano López, un modes- 
to transportista de embutir 
dos, es afectado mientras 
conduce su camión por una 
explosión nuclear. La esce- 
na es dantesca: salchichas 
y morcillas esparcidas por 
doquier, los restos calcina- 
dos del camión aún hu- 
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meantes... Junto a ellos, ten- 
dido en el suelo e incons- 
ciente yace Mariano, que 
mnexplicablemente tan sólo 
ha sufrido algunos rasgu- 
nos, 

Pasan muchas horas an- 
tes de que Mariano vuelva 
en sí. Cuando lo hace ya ha 
anochecido, y tras com- 
prender que en el recóndi- 
to paraje en que se encuen- 
tra es poco probable que 
pase otro vehículo durante 
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la noche —y tal vez duran- 
te los próximos días— se 
dispone a instalar un pe- 
quefio campamento donde 
esperar a que su salvamen- 
to se produzca 

Las horas pasan lenta- 
mente, y Mariano comien- 
za a sentir los rigores del 
frio. También su estómago 

sonoramente— le advier 
te para que cuide de él 
Lentamente se incorpora y 
contempla la escena: «No te 
preocupes compafiero» —le 
dice a su estómago— «lo 
que es comida no nos va a 
faltar». Se acerca a la carre 
tera, recoge una morcilla y 
comienza a devorarla con 
ansia... 

iPobre diablo! Mariano 
ha cometido un error fatal. 
Todos los embutidos han si- 
do afectados por la radia- 
ción. 

De repente ocurre lo in- 
creíble: su cuerpo se du- 
plica de tamafio, sus mús- 
culos crecen hasta lo in- 
imaginable, su poco agra- 
ciado rostro adquiere las 





facciones de un apolineo 
superhéroe... el Capitán 
Sevilla acaba de venir al 
mundo. 

Pasadas unas horas los 
efectos de la morcilla desa- 
parecen, y Mariano vuelve 
a su estado normal, aunque 





claro está, apenas puede 
dar crédito a lo que acaba 
de suceder. Rápidamente 
recoge cuantas morcillas 
se encuentran a su alrede- 
dor y procede a esconder- 
las en un lugar seguro jun- 
to a la carretera 

Al amanecer un destarta- 
lado camión de cerdos pa- 
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AMANECE SOBRE LA BASE DE JANTÂMICATO 
DE ARTILUGIOS INTERSTRATOFERICOPUNETARIOS 
DE SANTIPONCE (SEVÍLLA ) 





é PORQUÊ NO ESTÁ 
AQUI EL CIENTIFICO 
QUE PROVECTO EL 

COMETE 2 
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APELO 21. EL PROF. TORREBRUNO 
ERA UN GENIO, SIN DUDA, PERO 
SE VOLVIO LOGO REPENTINAMENTE 

AS QUE TUVÍMOS QUE ENCERRARLE 
TOIDE- 








EN GONGRIO, EL PLAN 
MANICOMIO DE À 
GAUAXIA... 





A FAT ET AS 
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UD HA REVISADO: 
TODO EL PROVECTO...2 ES OH, Si, CURO,.. 
QUE TÍENE ALGUNA DUDA pebpoprdis ME VE.. 
À | 
o Ae” COHETE...Sí... 


“à COHETE...? 
k QUE COHETE 2 









SUPERSÓNICO 4 NT sí SENOR IN 
MEGAFÓNICO 1! 
HIPERTRÓFICO 


Darcímico 1 E Ta CO 


EXCEPCIONALMENTE RE 
SEGURO !! CAPAZ DE 

LLEGAR AL MAS LEJANO 
CONFIN DE... 


A Nr 17 mem 9; 
o 









HUM... 2 QUÊ 
ES ESO QUE CAE 
DEL CÍELO 2 


EN AQUELLOS INSTANTES, MARIANO LÓPEZ, REPARTIDOR. DE 
EMBUTIDOS, CIRCUIA POR US CERCANIAS DE SANTIPONCE... 
EC 





JODER, QuE HAMBRE ME MARUINO KENORA QUE LÁ MARIANO ENGUUE UNA MARIANO TIEMBIA... SU ESQUE 
HA ENTRADO !! MMM... RADIOACTIVIDAD LIBERADA CAJA ENTERA DE MORCIÍUAS..] | LETO CRECE... SUS MUSCULOS 
CREO QUE ME VOY 4 POR UU EXPLOSIÓN HA 330: DOS sis TRES oo SE HINCHAN... SU CEREBRO... 
ZAMPAR UN PAR DE MUTADO UU ESTRUCTURA 


MORCILAS,.. ORGÁNICA DE LOS EMBUTIDOS 
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SU CEREBRO DISMINUYE...!! 
A PARTIR DE ESTE HISTÓRICO 





CUPÔN DE 
SUSCRIPCION 
MICROHOBBY 


Suscríbete ahora a Microhobby y 
benefíciate de las ventajas de ser 
suscriptor: 

Recorta y envia rápidamente el 
cupón de suscripción adjunto (No 
necesita franqueo). 


CUPÓN DE 
NÚMEROS 
ATRASADOS, 
CINTAS Y TAPAS 
DE MICROHOBBY 


OCASIÓN 


Si deseas insertar un anuncio 
gratuito en la sección “Ocasión”, 
rellena con letras mayúsculas este 

cupón. 
La publicación de los anuncios se 
hara por orden de recepción. 


Cupón de Suscripción Microhobby 


Deseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (25 números), al precio de 5.325 pts., 
lo que supone un 15% de descuento y me da derecho a recibir tres números más gratis. 


DO iii cai Fecha de nacimiento .. 
RR Sd RPA PRA 
E nd da a 
o Provincia ...... a ia Esisacda ado 
ES: ROME: scraaresassisasseranizanaes sa po PR 


(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código Postal) 


Formas de pago 

-* Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

— Contra reembolso (supone 180 pts. más de gastos de envio y es válido sólo para Espana). 

[] Tarjeta de crédito nº IODO OCO CICICICI CICICICI 

(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 

Visa [] Master Card [| American Express [| 

Fechá de caducidad de la tarjeta cus ese sesesaessessesesreção a - 
Nombre del titular (si es distinto) ..... EEE 








Fecha y firma 


(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


Cupón de números atrasados, cintas y tapas de Microhobby 


| Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de MICROHOBBY, al precio de 150 pts. 
EÓRDE S  crcssas0ssarssçopOS 
[] Deseo recibir en mi domicilio las siguientes cintas de MICROHOBBY al precio de 625 pts. 
entao Ema eita ea a DR eaorimrcassseessirto iss 
|) Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICROHOBBY, al precio 850 pts. (No necesita 
encuadernación). 


INGRADEE rsusconasisanesanesesgemessoyoeas DITO UNO L OURO SU O URI saca pa Fecha de nacimiento ................. 
MO ET SAS EC A 
0 ic O 
TO TR EEE, E SE 
A po DR NDA 


(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código Postal) 


Formas de pago 
|! Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

L] Tarjeta de crédito nº JNOO 1000 0000 0000 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 

Visa [] Master Card (| American Express [] 

Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 


Fecha y firma 


Sección OCASIÓN 


ENHOIIRES cassenscas ss cosa rss sacos nos SAN RAN 
Pa 88,51 | 173 05 PN 
A Ei aa 
es eo dia o E RR PIENAICIA: cosas ara uai 
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Respuesta Comercial 
Autorización nº 7427 
BO.C yT. nº 8 

de 29 de agosto de 1986 


Respuesta Comercial 


Autorización nº 7427 
BO.C yT. nº 8 
de 29 de agosto de 1986 
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CONSULTORIO 


MICROHOBBY resuelve tus 
dudas PERSONALMENTE. 
Envianos tu pregunta en el cupón 
adjunto, Si la respuesta puede ser 
del interés de otros lectores será 
publicada en la revista. 

Por favor, no utilizar este espacio 
para temas ajenos al consultorio. 
Os agradeceríamos que os 
abstuvierais de formularnos 
preguntas cuya contestación pueda 
ser encontrada fácilmente en 
manuales, libros, etc... 


No escribas nada en la zona 
reservada a la respuesta. Rellena 
con tus datos personales el dorso 
de esta tarjeta, dóblala por la 
línea de puntos y pega sus 
extremos. 


BUZÔÓN DE 
SOFTWARE 


Te ofrecemos todas las ayudas 

que puedas necesitar para tus 
juegos favoritos, del mismo modo 
que admitimos tus consejos, 

ayudas, pokes, cargadores, etc, Si 
deseas participar en este BUZÓN 
DE SOFTWARE, recorta y envia el 
cupón adjunto, sefialando con una 
cruz el apartado en particular de la 


revista al que va dirigido. 
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| fe 
É /, a 
AS 


CLARO |! AHORA LO ENTIENDO por RS 
TODO LOS EFECTOS DE UU EXPLO a 
SION “ATÓMICA HAN MUTADO À pç 

ESA POBRE GENTE EN HORRi- E E 


am BLES ENGENDROS !/ 
po, 






DEBO LiMPIAR 
SEVÍLUA DE TODA ESTA | 
INMUNDÍCIA ! 


SEGUIDME !! JA JAJA !! 
INVADÍREMOS (A TIERRA !! 
TOMAREMOS SEVILIA !! 

JA JA ANA 4! 





h Cu Mi anca pa SERÉ EL 
DE PLASMA RADIÓNICÓTICO 
PARALIZARE UU VIDA EN EMPERADOR DEL 
A TIERRA 4 UNIVERSO !/ 


+ 4 CUANDO YO | (4 E” LEVANTARE 
LLEGUE, MADIE PODRA Mi PALACIO SOBRE (AS 
MOVER UN SOLO DEDO N | RUINAS DE A TORRE DEL 

PARA DETENERME |! , O AN VS ORO | JA JAVA ! 





EH...? Mi SUPERNOVENO 
SENTIDO ME ADVERTE 












ESTOS MUTANTES 2 
NO REPRESENTAN NINGU- 
NA AMENAZA ÀL LADO DE 
ga 1 4S 
ád DESEQUILIS a E pai À 








PERO EL CAPITAN SEVILLA NO 
PODRÁ HACER NADA CONTRA 
EL MALVADO TORREBRUNO 
y SU PELIGROSA HORDA DE 
DEMENTEMUTANTES Si NO 
CUENTA CON TU AYUDA ,.. 

à PODRÉIS DETENER JUNTOS 
ESTE MALEVOLO PLAN...2 


é LOGRAREIS SALVAR NUESTRO 
LANETA DEL INMINENTE CAOS? 


-. ADESCÚBRELO JUGANDO!! 





sa por la zona del acciden- 
te; Mariano es por fin res- 
catado. 

Al día siguiente, Mariano 
no pierde el tiempo. Tras 
alquilar un automóvil, vuel- 
ve —como si de una pelícu- 
la de crímenes se tratara— 
al lugar de los sucesos. All 
recoge lo único que quedó 
fuera del alcance de la po- 
cia: las morcillas radiacti- 
vas que cuidadosamente 
escondió. 


ao 
et ME E 
e ci DERA E cone ER 


a é 


sir 


;, e 


re 
casa: 


= q 


À partir de ahora la vida 
de Mariano no volverá a 
ser la misma. Continuará 
siendo el Mariano López 
que todos conocían, pero 
allá donde el mal ataque 
allá estará el Capitán Sevi- 
la dispuesto a hacer que el 
bien triunfe. 

Así comienza la historia 
de este nuevo título de Di 
namic, del que sin duda 
destacan por encima de to- 
do tres aspectos: lo dispa- 
ratado de su historia, lo ori 
ginal y lo complicado de su 
desarrollo, y por último, lo 
tremendamente elevado 
de su grado de dificultad. 





En el juego —que como 
es costumbre en Dinamic 
está dividido en dos partes, 
la segunda de ellas con cla- 
ve incluida—, el Capitán 
Sevilla se enfrenta al mal- 
vado profesor Torrebruno, 
cuyo papel cómo no— es el 
del inefable salvo loco dis- 





En per lugar deberéis 
teclear el listado Basic y 
salvarlo en cinta. Tras esto lo 
colocaréis delante de la 
versión original del programa. 


POKE 402 03, O: 


POKE 40204, O vidas infinitas 


POKE 40083, O: 
POKE 40084, O: 


POKE 400 85, O morcila infinita 


6 
T PI "24191" 


ODE VAL “16384”: PRINT AT 


«NOT PI;: 
P: 
420083", PI,d+SGN PI,p 
I,P, VAL s0204% +56 
AL “23296” «Rad 4EN 








puesto a conquistar el mun- 
do. Para evitarlo, nuestro 
héroe —y vosotros si deci- 
dís acompafiarle— deberá 
recorrer una buena canti- 
dad de intrincadas panta- 
las plagadas de enemigos 
vy de dificultades. 

Al empezar controlare- 
mos a Mariano, por lo que 
lo primero que tendremos 
que hacer será apoderar- 
nos de alguna morcilla que 
nos permita convertirnos 
en Capitán Sevilla, 

Cada uno de los dos per- 
sonajes tiene sus propias 
características, por lo que 
dependerá del correcto 
uso de las morcillas el éxito 


à BORDER NOT PI: POKE VAL "2 
28) PORURO ER iapotagão 8 


: E 
2 READ d,p: IF 
ê Eb, «P: IF d THEN POKE d, 


3 RANDOMIZE USR p: DATA VAL 
Tr d+5CN P 
I,P,P,V 


NoT P 


“ 


de nuestra misión. Cuando 
vamos de Mariano cual- 
quier contacto con los ene- 
migos nos costará una vida 
y además sólo podremos 
defendernos golpeando a 
nuestros enemigos, cosa 
que además de ser poco 
efectiva es difícil de reali- 
zar en el momento justo, 
Una vez transformados en 
Capitán Sevilla, el contacto 
con los enemigos sólo nos 
resta energia —represen- 
tada por una gigantesca 
morcilla— y nuestro poder 
ofensivo se verá multiplica- 
do. Además por supuesto 
tendremos la facultad de 
volar; para ello basta con 
saltar y pulsar repetida- 
mente el botón de disparo, 
Esto nos permitirá acceder 
a zonas totalmente inacce- 
sibles para Mariano, por lo 
que conviene no desperdi- 
ciar morcillas o de lo con- 
trario correremos el riesgo 
de quedarnos estancados 
sm poder continuar la aven- 
tura. 

«Capitán Sevilla» es un di- 
vertido y complicado arca- 





de, con buenos gráficos y 
movimientos, y con un alto 
nivel de adicción tan alto 
como el nivel de dificultad, 
sm duda la nota más nega- 
tiva del programa 

Ya sabéis, ayudar al Ca- 
pitán Sevilla y sino... que os 
den morcilla. 
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LAS DOCE PRUEBA 


La mitologia es un tema que a pesar de 
resultar sumamente atractivo, apenas sl 


ha sido tratado dentro del software. 


HÉRCULES 


Tal vez por ello Gremlin 
se ha decidido a publicar 
Hércules, un programa que 
tiene como principal atrac- 
tivo precisamente eso, el 
estar basado en un buen ar- 
gumento, porque por lo de- 
más no es sino un clásico 
juego de lucha, y además 
mucho nos tememos que no 
excesivamente bueno. 

Para aquéllos que desco- 
nozcáis todo lo relacionado 
con la mitologia trataremos 
de poneros un poco en am- 
biente. Hércules era hijo de 
Zeus y de una mortal, Alc- 
mene, por lo que era terri- 
blemente odiado por la dio- 
sa Hera, la esposa de Zeus. 
Esta, cegada por la ira, en- 
vió dos serpientes para que 
asesinaran al pequefio Hér- 
cules, pero éste, a pesar de 
su corta edad poseía ya 
una enorme fuerza, por lo 
que estranguló a las ser- 
pientes con sus propias ma- 
nos. 

Pasaron los afios y Hércu- 
les se casó y tuvo hijos, pe- 
ro el odio que Hera sentia 
por él no se había apagado: 
usando sus poderes embru- 
jó a Hércules y éste asesinó 
a sus propios hijos. Cuando 
recuperó la consciencia y 
al darse cuenta del horrible 
crimen que había cometi- 
do, Hércules acudió al 
Olimpo para solicitar a los 
dioses un castigo que ex- 
piara su culpa. Estos le en- 
cargaron las doce tareas 
más complicadas que pu- 
dieron imaginar, pero pese 
a todo, y conscientes de la 
nocencia de Hércules le 
entregaron varias armas 
para acometer su misión: 
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un casco, un escudo, una 
espada, un arco y una fle- 
cha. 


Hasta aquí la mitologia y 
hasta aquí lo bueno, porque 
sobre la pantalla Hércules 
se ha quedado en un juego 
de lucha regularcito con 
grandes gráficos pero len- 
tos movimientos. 


En el juego combatire- 
mos unos tras otro con es- 
queletos, y al llegar a la úl- 
tima prueba contra un mi- 
notauro. Para ello tendre- 
mos que tener en cuenta 
que sólo podremos atacar a 
nuestros enemigos cuanto 
éstos se encuentren encima 
de la serpiente que pasea 
de un lado a otro bajo nues- 
tros pies. Cuando vayamos 
ganando en el combate la 
serpiente se hará cada vez 
más pequefia, mientras que 
si vamos perdiendo se ha- 
rá cada vez más grande. Al 
lado derecho se encuentra 
un indicador de la situación 
de la lucha. Si éste llega 
arriba significará que he- 
mos perdido mientras que 
si lega abajo seremos no- 
sotros los vencedores. 


En cuanto a las tareas, és- 
tas aparecen representa- 
das por un icono que pue- 
de aparecer en cualquier 
momento en pantalla, para 
recogerlo sólo tendremos 
que golpearlo. Una vez he- 








cho esto quedará deposita- 
do en una gran cesta situa- 
da en la parte izquierda de 
la pantalla, pero no estará 
ni mucho menos a salvo 
puesto que de vez en cuan- 
do aparece una gran arafia 
que se divierte robândonos 
las tareas. 

Para evitarlo tendremos 
que golpearla antes de que 
legue al cesto. 

Desgraciadamente nin- 
guna de estas cosas es sen- 
cilla de hacer debido a la 
lentitud de los movimientos, 
tanto de nuestro lu- 
chador como de 
nuestros enemigos, 
por lo que es bas- 
tante difícil hacer- 
se con el control 
del juego. Esto que 
no es bueno en nin- 
gún programa es 
especialmente cri- 
ticable en un juego 
de lucha, pues de- 
bería ser sin duda 
el detalle más cui- 
dado de cualquier 
título de este estilo. 
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SKI SIMULATOR 


Simulador 


«La sangre corría por mis 
venas a velocidades inu- 
suales. Mis nervios ya no 
reaccionaban, porque mi 
cerebro sólo pensaba en 
una cosa: la salida desde lo 
más alto de la montafia. 


Había que descender 
por una pista que más pa- 
recía de cross que de sla- 
lom. Los obstáculos apare- 
cían en el sitio más inespe- 
rado y, por supuesto, más 
conflictivo, y, para colmo, 
perder una sola de las puer- 
tas significaba la descalifi- 
cación inmediata». 


RESBALONES 
EN LA NIEVE 


Este es un extracto de la 
conversación que mantuvr 
mos con uno de los progra- 
madores de este simulador 
de Code Masters en la uni- 
dad de rehabilitación de 
traumatismos crónicos de 
uno de los más importantes 
hospitales de Londres. El 
pobre chico creyó que lo 
que podía hacer sin proble- 
mas en su Spectrum, podría 
realizarlo en una pista pro- 
fesional. Los médicos toda- 
vía están intentando recom- 
poner los cachitos que de 
él han quedado. 

Bromas aparte, «Pro Ski 
Simulator» es un mediocre 
simulador de este deporte 
de invierno, en el que los 
gráficos de los esquiadores 
recuerdan bastante a los 
monigotes que solemos pin- 
tar mientras hablamos por 
teléfono, y el movimiento 
responde al control de las 


teclas o joystick al igual que 
vuestros padres cuando les 
decís que queréis una mo- 
to, es decir, no responden. 
Por lo demás, el progra- 
ma puede resultar entrete- 
nido debido a la endiabla- 
da dificultad que posee y la 
vanedad de circuitos que, 
por supuesto, van aumen- 
tando dicha cualidad. 





























Por fin lo había consegui- 
do, 124 lavados del coche 
de papá, 234 compras para 
mamá, el periódico de los 
domingos durante los dos 
últimos meses..., todas es- 
tas acciones me habían de- 
parado lo que ahora tenía 
delante de mí sensacional 
BMX. 

Me monté sobre ella y 
me dirigí al parque, donde 
sabia que mis amigos ya 
motorizados hacían todo ti- 
po de barrabasadas a los 
mandos de sus bicis. 

Casualmente, ese día se 
realizaba una competición 





por el parque: tendríamos 
que recorrerlo por comple- 
to con una sola idea en la 
cabeza: la victoria. Por des- 
gracia, no existia ningún ti- 
po de reglas, así que ya os 
podéis imaginar que podia 
pasar de todo. 

«MBX Kidz» se suma a la 
ya larga lista de arcades 
que utilizan como medio de 
transporte las dos ruedas 
(«BMX Simulator», «Milk Ra- 
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ce», «Tour de Force») y no 
innova en absoluto el for- 
mato y desarrollo ya utiliza- 








do en anteriores progra- 
mas de este estilo. 

Los gráficos no son real- 
mente maravillosos, al igual 
que el disefio de los deco- 
rados y que el movimiento, 
pero creemos que todo se 
ha sacrificado para mejorar 
el scroll lateral, rápido y de 
calidad, y la acción. 

iQue no os pase nada! 





ss e... gs 





MICROHOBBY 51 










ARIAQUE A 
LA LUNA 7091 








Tras aquella misión que me trasladó a 
los planetas Omnicron, Nu, Delta e lota, 
misilón cuyo nombre en clave era 
«Sidewize», mi vida había cambiado por 
completo. De ser uno más en la fuerza 
espacial me había convertido en un 
héroe, héroe que, por supuesto, vivia 
como un marajá liberado de todo tipo de 


Servicios. 





Pero todo lo bueno llega 
a su fm, Un mensaje de 
auxilio habíia llegado desde 
la luna 7091, una de las más 
productivas de todo el sis- 
tema 

Una horda de alienígenas 
se estaba entreteniendo 
destrozando todo el com- 
plejo, acabando con todo 
humano que se pusiera por 
delante y esto sólo tenia 
una solución: enviar à un 
especialista en la desinte- 
gración de ahenígenas ase- 
smos y pesados, es decir, 
un servidor, 

Más por la fuerza que por 
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mi voluntad, me vi obligado 
a dirigirme a la nave que 
me transportaria hasta la 
órbita del satélite invadido 
Durante el viaje rezé todo 
lo que supe, me guardé mi 
pata de conejo en un bolsi- 
lo del traje y dispersé toda 
la sal que pude. 

Pero no sirvió de nada. 
Mira que cuando llegué les 
dije amablemente «Buenos 
dias, «qué tal estáis col...» 
No hubo manera, antes de 
terminar la frase ya se ha- 
bian lanzado sobre mi che- 
pa para intentar cocerme a 
disparos de sus láseres 

Bueno, por lo menos lo 
había intentado. Ante tal 
respuesta sólo me quedaba 
una contestación: violencia 
Y eso fue precisamente lo 
que hice, poner mis láseres 
al rojo mientras enviaba a 
unos cuantos de estos ma- 
carras espaciales a su in- 
fierno particular. 

«Crosswize», segunda 
parte del exitoso «Sidewil- 
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Ze», no incorpora casi nin- 
guna novedad con respec- 
to a la primera entrega, y 
no por eso las echamos de 
menos, ya que el estilo de 
este arcade de Firebird po- 
see todos los ingredientes 
del éxito: gran adicción, rá- 
pido movimiento, variedad 
de enemigos y decorados y 
un altíssimo nivel de dificul- 
tad 

No nos importaria que to- 
das las segundas partes 
fueran como este «Crosswil- 


ze», aunque tampoco ven- 
dría mal la inserción en el 
programa de alguna nove- 
dad 





| En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizando el Cargador 
Universal de Código Máquina, teclear el otro listado realizando el dump en la nsecion indicada y con el 
número de bytes correspondientes. Después lo salvaréis en cinta y lo colocaréis delante de la versión 
original del programa. 
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"PELÍCULA 


Charlie Chaplin, universalmente conocido 
como Charlot, se ha colado en nuestros 
ordenadores, pero sin olvidar sus 
orígenes: el cine mudo. Prepararos para 
vivir las experiencias y peripecias que 
todo buen director de cine se enorgullece 


de haber sufrido. 





NG 


CHARLIE 
CHAPLIN 


Todos habréis visto en al- 
guna ocasión alguna pelícu- 
la de Charlot y, por supues- 
to, os habréis reído con las 
simpáticas situaciones que 
se producen en ellas. 

Pues bien, ése es el quiz 
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de la cuestión en este últi- 
mo juego de U.S. Gold, 
crear una película lo sufi- 
cientemente divertida y orl- 
ginal para que el público os 
premie viéndola en su sala 
preferida. 

Pero vayamos por partes. 
Imaginaros que alguien os 
ha gastado la bromita de 
colocaros en una máquina 
del tempo y habéis apare- 
cido en la Meca del cine en 
las épocas en que el sépti- 
mo arte era casi toda una 
aventura. 

Una productora descono- 
cida ha fichado a un inglés 
que responde 'al nombre 
de Charles Chaplin y que 
viene con un montón de 
ideas en su cerebro, dis- 
puesto a llevarlas a la prác- 
tica en cuanto que le dejen 
un plató y una cámara. 

Pero alguien tiene que di- 
rigir à este inexperto artis- 
ta y tú vas a ser el elegido. 
Lo primero será seleccio- 
nar el guión. Quizá una sa- 
tírica crítica de la evolución 
tecnológica (Tiempos mo- 
dernos) sea la historia pro- 
picia, aunque un melodra- 
ma con final feliz (El inmi- 
grante) también puede dar 
buenos resultados en taqui- 
la. Bueno, no queremos 
aconsejarte, tú eres el di- 
rector. 

Con el guión en tus ma- 
nos puedes prepararte pa- 
ra rodar la primera escena. 
Dependiendo del que ha- 
vas elegido, tendrás un nú- 
mero determinado de es- 
cenarios y actores, pero to- 
do dependerá del dinero 
del que dispongas, así que 
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ten cuidado con tus finan- 
zas. 

Una vez que hayas dirigi- 
do a Charles en las accio- 
nes a realizar para que la 
película quede lo más efec- 
tista posible, podrás editar 
la escena para observar 
con detenimiento los fallos 
o aciertos cometidos. 

Filmadas todas las esce- 
nas, sólo te queda una co- 
sa: estrenar la película y re- 
zar para que la crítica sea 
buena, la taquilla también y 
así puedas mantener tu 
puesto de trabajo como di- 
rector de cme mudo. 

ste es el desarrollo de 
uno de los programas más 
originales, en cuanto a su 
concepto y desarrollo, que 
hemos tenido el placar de 
observar. 

La gracia de los gráficos 
utilizados, tanto de decora- 
dos como de personajes, 
así como un movimiento 
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que cumple a la perfección 
su misión, hacen de «Sta- 
rring Charlie Chaplim un 
producto de gran calidad. 

Pero como en casi todas 
las cosas buenas, algo nolo 
es tanto. La dificultad que 
se ha imprimido al juego es 
casi demencial. No afirma- 
mos que sea imposible, pe- 
ro sí bastante improbable 
que estrenéis algún filme 
con el éxito suficiente, tan- 
to de crítica como de públi- 
co, como para que saldéis 
vuestras deudas. 

Aun con este defecto, la 
posibilidad que nos conce- 
de U.S. Gold de poder di- 
rigir a Charles Chaplin en 
sus películas es muy de 
agradecer. 
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Hark y Kren, hermanos y residentes en 
Silonia, paseaban alegremente en sus 
motos espaciales, regalo de sus padres, 
por los limpios cielos de su planeta. No 
se imaginaban que, a su regreso, la 
desgracia habría dado la vuelta a sus 


vidas. 


BLOOD BROTHERS 


Gremlin 


Después de varias horas 
qe vuelo, Hark se dio cuen- 
ta de que el combustible 
estaba acabándose, por lo 
que decidió hacerle una se- 
fia a Kren para indicarle 
que debian regresar. 

Una espesa humareda se 
divisaba desde kilómetros 
sobre el lugar en el que los 
dos vivían desde hace 18 
afios con su familia, familia 
de mineros que habíia en- 
contrado la paz y felicidad 
en un planeta tan rico en 
gemas como era Sylomia. 

Pero la fecilidad se habia 
acabado. Los dos herma- 
nos aceleraron sus motos 
para dirigirse a lo que an- 
tes era su hogar, antes, por- 
que ahora era una masa 1n- 
gente de hierros abrasados 
y cuerpos mutilados. 

Se notaba la mano de los 
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Scorpions. Esta banda de 
criminales no sólo se con- 
formaba con robar y asesi- 
nar, smno que además tortu- 
raba a sus víctimas antes 
de darles el toque final. Pa- 
ra ellos la muerte o, mejor 
dicho, el asesinato, era un 
arte, 

La patética escena dejó 
nuestros amigos perple ie 
en un primer momento, pe- 
ro su reacción no se hizo es- 
perar. Se prometieron el 
uno al otro que no descan- 
sarían hasta que no hubie 
ran vengado la muerte de 
su familia, y esto no iba a 
ser fácil. 

Realizaron un pacto de 
sangre al arcaico estilo in- 
dio, dejando que de sus 
mufiecas fluyera el líquido 
elemento, nada ni nadie po- 
dríia ahora evitar que los 
«hermanos de sangre» cum- 
plieran su misión. 

O por lo menos eso era lo 
que ellos creian, pero los 
Scorpios no eran una ban- 
da de macarras aficiona- 
dos. Eran macarras y ase- 
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sinos, eso sí, pero de aficio 
nados no tenían nada. Me 
diante el pillaje y el crimen 
habían conseguido incluso 


tica 


| KREN 


E e o 








Sd DE Pt E DA MSI CD 





apoderarse de un planeta 
al que habían bautizado 
con el nombre de Scorpia 

Su principal método de 
subsistencia era aligerar a 
los mineros del peso de las 
gemas que vendían en el 
mercado a precios ridícu- 
los pero suficientes para su 
mantenimiento. 

Incluso habían creado en 
su planeta una mina-forta- 
leza donde guardaban las 
gemas antes de venderlas. 
Este sería el objetivo de 
Hark y Kren. 

Tras los primeros instan- 
tes de confusión, nuestros 
huérfanos amigos se dedi- 
caron a preparar concien- 
zudamente sus motos, para 
convertirias en mortales ca- 
zas, aparte de equiparse 
con todo tipo de lasers y 





propulsores. Ya sólo que 
daba dirigirse a Scorpia y 
eliminar a todos sus asesi 
nos habitantes, al mismo 
tempo que recuperaban 
las gemas 

«Blood Brothers» es un ai 
cade dividido en tres par 
tes, cada una de las cuales 
permite ser terminada 1n- 
dependientemente de las 
demás 

Nada más comenzar el 
juego apareceréis en un lu- 
gar de una de las tres mi- 
nas de Scorpia desde el 
cual podréis dirigir a los 
dos hermanos hacia las po- 
sibles grutas donde reco- 
geréis gemas, armamento, 
combustible para vuestro 
jJet-pac y algún que otro re 
constituyente físico 

À primera vista, sobre to 
do en el primer juego, pue 
de parecer que se os aca- 
be el mapa, pero no es así 
Desde la pantalla inicial de 
cada una de las minas se 
puede acceder al exterior 
(pulsando fuego) donde a 
los mandos de las especia 
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les motos de estos herma- 
nos, podréis dingrles a tra- 
vés del laberinto exterior 
para localizar otra entrada 
a la mina actual, 

Este sistema de transpor- 
te no es el más sencillo del 
mundo, pero esel 
único si queréis ex- 
plorar al completo 
la mina, recoger to- 
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das las gemas posibles y eli- 
minar a los perseverantes 
Scorpions. Perseverantes, 
porque algunos de ellos ne 
cesitan de:más de seis dis- 
paros para desaparecer 
Este es el desarrollo de 
esta última y dificilísima 
producción de Gremlin 
Graphics. La introducción 
de algunas novedades en 
arcades que a prime- 
ra vista son bastante 
reiterativos no es al- 
go que se pueda des- 
preciar, sino todo lo 
contrario, y eso es lo 
que han hecho los se- 
fores de Gremlin 
con este programa, 
La mezcla del arca- 
de de naves en el 
que se requiere una 
gran dosis de habilidad (la- 
berinto exterior),. con un 
complejo arcade en el que 
hay que recoger numero- 
sos objetos, al mismo tiem- 
po que eliminas al no esca- 
so número de enemigos so- 
bre un extenso mapeado, 
da el resultado deseado: 
una bomba de relojeria 
que os puede mantener pe- 
gados a las pantallas de 






vuestros ordenadores du- 
rante horas. 

Además, hay que sumar 
a estos atractivos una con- 
secución gráfica de calr 
dad, un movimiento real, 
sobre todo el de la iner- 
cia de los disparos, y una 
vanedad que hacen de es- 
te «Blood Brothers» uno de 
los mejores programas que 
hemos tenido oportunidad 
de ver sin que tenga que 
recurrir al habitual super- 
héroe o película de mo- 
da, 

Sefiores de Gremlin 
Graphics: gracias por de- 
mostrarnos que todavia no 
lo hemos visto todo en arca- 
des y que nos queda mu- 
cho por aprender 
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Sólo para maniáticos y adictos a los videojuegos 
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Se atreve Ud. o dinigit la 
Campoiio del Desierto y derrotor 
q Rommel antes de lo que lo 
hizo el General Montgomery en 

Alamein. 
pisponible: Spectrum 
y Amstrad. 
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verano el mercado del software se ha 
relajado lo más mínimo. 
Buena prueba de ello es la avalancha de 


& No os creáis que porque haya Ilegado el 


Parece que los simuladores de patinete se han 





programas que invadirán vuestras pantallas puesto de moda. Tras las acrobacias que había que 

en el próximo mes de septiembre. De entre realizar e un monopatin en po lega es- 
i te programa de Gremlin en el que se ha cambiado 

ellos hemos seleccionado algunos q la tabla con ruedas por dos botas-patín 

nuestro juicio, serán los que despertarán Deberéis seguir un recorrido que os puede pa- 

un mayor interés. Por supuesto, no recer sencillo al principio pero que, según avanza 

están todos los que son, pero son todos los el juego, se complicará notablemente con obstácu- 


E los de todo tipo y pa- 
que estan. tinadores que disfru- 
tan empujándote pa- 
ra que acaricies con 
tus huesos el «blandt- 





El mundo de Epst- simo» cemento de la 
lon sufre una de las pista. Prepárate para 
guerras mas cruen- calzarte tus botas y 
tas que la humanh esquivar todo aque- 


dad haya observa- llo que se te ponga 
do desde el princi- por delante. 
pio de los titempos. 
Las máquinas han 
alcanzado tal tecno- 
logia que han decr- 
dido hberarse de la 
opresión humana, 
para lo cual nada 
mejor que eliminar 
a cualquier ser de 
este tipo que se 
ponga a su alcance. 
Este es el argu- 
mento del primer 
programa de Zafiro 
realizado integra- 
mente en Espafia, por los auto- 
res de «Starbyte». En él, debe- 
rás quiar a RS-32 en su misión ENG 


de evitar la destrucción de la [seome” is (UNI 








Una nueva conversión 
de las máquinas de vi- 
deojuegos llega a nues- 
tros Spectrums de la ma- 
no de GO! En él debere- 
mos ayudar a este cuer- 
po de élite biônico en su 
lucha contra los hombre 
de Zargon 

Estos, los malos de la 
película, destruyeron el 
planeta de nuestros ami- 
gos biónicos tras una guerra de 10 afios de 


duración. Unos cuantos misiles devastaron aquella 
civilización pacífica cuya alta tecnologia le habia 
permitido crear armas biónicas, aunque no 


tuvieron oportunidad de usarlas. 
Cuidado con este juego, es posible 


Desde el corazón de la URSS nos llega este quedarse «enganchado» 
derroche de imaginación que se esconde bajo 
el nombre de «Tetris». 

Distribuido en Europa por Mirrorsoft, empresa 
que compró los derechos a los programadores 
soviéticos, «Tetris» es un juego en el que la 
rapidez de reflejos, la habilidad y la estrategia 
se mezclan para conseguir un producto de 
relevante originalidad, 

En él, deberemos formar líneas con las piezas 
que van cayendo desde la parte superior de la 
& pantalla pero cuidando de colocarlas en los 








raza humana, cosa que no va 
a ser fácil para un androide de 
protocolos como él, 











lugares convenientes para que no taponen a las 
siguientes o impidan la colocación de las 
mismas. Preparaos para sufrir con este 


rompecabezas ruso, acaaç 
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Parece que los personajes de comics están de mo- 
da. À los Astérix, Mortadelo y Filemón y Gardfield 
se une ahora Andy Capp, personaje quizá no exce- 
sivamente conocido en Espafia pero de gran acep- 
tación en el Reino Unido 

Para aquellos que todavia no lo conozcáis, os dire- 
mos que Andy es el más claro ejemplo de borrachíin 
empedernido, con una mujer de armas (rodillo) tomar 
y grandes ganas de no hacer otra cosa que estar en 
el bar 

Pero este sistema de vida no hace más que causar 
problemas a Andy, problemas como el que se en- 
cuentra ahora con Flo, su mujer, a punto de estam- 
parle un precioso rodillo de madera en su cabeza a 
no ser que aparezca la aportación económica men- 
sual de Andy. 

O le ayudáis a recuperar el cheque o le hacéis un 
préstamo. Vosotros decidís. 








En una época no demasiado lejana, 
evolucionado hasta términos tales que únicamente el transporte pú 
Dlico y masivo te permite desplazarte por los ingentes cascos urba 
nos que se han desarrollado 

Pero, como todas las normas, ésta no 
tú te la vas a saltar a los mandos de tu «Mean Streak» una supermoto 
equipada con todos los adelantos de la época pero con el viejo sabor 
de la libertad sobre dos ruedas 

El único lugar donde todavia 
se ven algunos de estos artilu- 
gios es el Battletrack o pista de 
batalla donde la única regla es 
que éstas no existen, sólo im- 
porta la velocidad y la victo- 


f 
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culto, 


La Diosa de las Tinieblas, 
que antafio despreció a su 
prometido Lucifer para apo- 
yar al bien, equilibrando así 
esta significativa balanza, 
sufre ahora la venganza del 
sefior del Mal. Este la ha po 
seíido en un fatídico día en 
el que ni siquiera la magia 
de las tinieblas puede sal- 
var a la benéfica aliada de 
volver a caer en las manos 
del mal. 

sólo tú, interpretando e! 
papel del padre Allicrom, 
puedes conseguir impedir 
esta maldad, pero para ello 
no sólo necesitarás todo ti- 
po de ayuda divina, sino 
también un poco de suerte 
y un mucho de habilidad, ya 
que Satán no suele intentar 
ninguna maldad sin la ayu- 
da mestimable de toda su 
corte de monstruos, espíri- 
tus malignos y asesinos va 
nados. 

Desde luego la escena se 
plantea bastante «tenebro- 
sa». 


TEVESRA RUN 


el siglo XXIII, la sociedad ha 


va a ser una excepción y 


Tú puedes ser uno de los ele 
gidos para figurar en la corta lis 
ta de supervivientes de este cir 





Hace muchos afios, en la más oscura zona 


CMI 


do, puede ser «terriblemente fácil». 


del centro de Europa, un príncipe amputaba 
las manos de aquellos súbditos que no podían 
o se negaban a pagar los impuestos. Según 
la leyenda, estas manos sin cuerpo buscaban 
venganza en la tierra de Grightmare; tierra en 
la que la inmortalidad era el fin de todos sus 
habitantes; tierra donde el miedo no existia, 
sino que era el rey; tierra donde, casualmen- 
te, tú vas a desarrollar tu «terrible pesadilla». 

Tu misión: despertarte antes de que la pe- 
sadilla acabe contigo, cosa que, por otro la- 
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Os acordáis de aquel asombroso «Driller» que aseguraba tener más 
de 10.000 localizaciones diferentes con su sistema Freescape” Pues 
bien, los sefiores de Incentive han decidido aprovechar el filón y aquí 
está la segunda parte que responde a! nombre de «Dark Side» 

La misión es localizar y, por supuesto, destruir la última invención des- 
tructiva de los Ketars: el Zephyr One, que está ubicado en una de las 
lunas de Evath, Tricuspid, justamente en su «cara oscura» 

El programa es similar a su primera entrega y puede costaros horas 
dias e incluso meses, resolver la aventura 


Los chicos de Palace vuelven a la carga con 
la segunda parte de uno de los programas 
mayor furor ha causado en todos los sentidos 

Y en esta segunda parte no podia faltar la ex- 
plosiva Maria Whittaker acompafiada del mus- 
culoso de turno y Steve Brown, autor de los dos 
programas 

«Barbarian Il-The Dungeon of Drax», será el ti- 
tulo definitivo de esta nueva entrega bárbara en 
la que se han modificado varias cosas sobre el 
programa ongnal. Ahora es una compleja aven 
tura con un extenso mapeado y una amplia va 
redad de oponentes de todo tipo 

Seguro que nos volverá a hacer perder la ca 
beza, 


1 ue 


La torpeza siempre ha sido una de las características de los 
aprendices de cualquier oficio, y el de mago no iba a ser una ex- 
cepción 

Merlin junior aprovechó la ausencia de su maestro, que había 
ido a dar una conferencia sobre «La importancia de las ancas de 
rana, las telas de arafia y los corazones de murciélago verde en 
la magia moderna» en el Círculo de Hechizos y Encantamientos, | 
para trastear en el laboratorio, rompiendo cuatro frascos de apa- Duro, em es | 
rencia inofensiva en cuyo interior reposaban los cuatro talisma- eigeigades as 4: d 
nes de Trodor el Demonio. E A SS bababoa t 

Con esos poderes, este «agradable» demonio podria someter a CR Pe PE Ô 

À é A )) 
a, 





la humanidad en un brevísimo plazo, y vosotros, por supuesto, no 
vais a dejar que eso ocurra, «verdad? 
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Elite vuelve a la carga con este «Hoppingmad», olvidándose é 
de malvadas brujas, pueblos desdichados y oprimidos y héroes 
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de cuya vida depende la existencia de miles de personas 
El arcade por antonomasia vuelve con este último lanzamien- 
to de Elite en el que la única misión es evitar que nuestras pelo- 
tas se hagan pedazos 
pinchándose con cac- | E 4 si Rose 
tus, pájaros y todo tipo RE 
de obstáculos 
La mistón es la de so 
brevivir el máximo 


e% tempo posible con al- 

TE a guna de las cuatro bo- 

a ind od A lasde que disponesen 

| ” À cada turno, alcanzan- 

v| o á | do el mayor nivel post 
| | | D) ble. 

À d fa | / ] mr ! Os podemos asegu 

rar que no os va a re 


ecl sultar nada fácil 





La saga «Gauntlet» parece no tener fin. En esta 
ocasión, U. S. Gold suma a la ya larga lista de 
«Dandy», «Druid», «Mr. Weems and the she Vampi- 
res» e «Into the Eagle's nest» su último lanzamiento: 
«Shackled», 

En él, deberás conducir al protagonista por los nu- 
merosos y enrevesados laberintos que componen 
un misterioso castillo donde sus amigos se encuen- 
tran prisioneros. 





ae Di aos ssddS emma Como todos los programas de es- 
lag a (o tipo, multitud de enemigos están 
——— RO] dispuestos para evitar que consigas 







tu misión en los más de cien niveles 
diferentes de que está compuesto el 
castillo 

iQue no te pase nada! 


Con este título System 4 se incorpora a la lista de casas es- 
pafiolas que poseen equipo de programación. 

Puffi, protagonista de nuestra aventura, se ha introducido 
en una caverna que, a simple vista, parecía normal, como 
todas las demás. Pero tras unos Instantes en su interior se 
dio cuenta que aquello era más peligroso de lo que se ima- 
gimmaba. Una ingente cantidad de bichos agresivos de todo 
tipo estaban dispuestos a cenarse a Puffi, 

sólo tu 
ayuda pue- 
de lbrar a 
nuestro ami 
go desucu 
lnario desti 
no y sacarle 
sano y salvo 
de esta ca- 
verna-pesa- 
dilla que re- 
cibe el nom- 
bre de «Un- 
derground», 
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que iniciamos en el número 173 y que 
se prolongará hasta el 177, y con el 
cual, como muy bien sabéis ya todos, 
tenéis la oportunidad de ganar una 
sensacional moto y cientos de progra- 
mas. 

Posiblemente ya conoceréis las ba- 
ses y el mecanismo de este concur- 
so, pero os las ofrecemos 

nuevamente por si tenéis 
alguna duda. 

De cualquier forma, os 
recordamos que si ya te- 
néis en vuestro poder el 

Héroe v el Arma, vais por el 
buen camino y tan sólo os 
restan tres elementos por 
encontrar. En este núme- 

ro lo que debéis buscar 

es el Vehículo. Mucha 
suerte. 





IDESCUBRE LOS ELEMENTOS 
DEL JUEGO IDEAL: 


Ocultos tras las estrellas, repartidos por los confines de lejanas galaxias, 
se encuentran los personajes y objetos que los miembros de la 
C.U.C.H.A.R.A. (Confederación Universal de Compafiias Hacedoras de Arcades 
Rabiosamente Adictivos) andan buscando desesperadamente para Ilevar a 
cabo el mejor juego jamás realizado. 

Pero para descubrir los lugares en los que estos elementos se 
encuentran escondidos necesitan de tu colaboración. ;Estás dispuesto a 
ayudarles? 





— COMUNICADO DE LA C.U.C.H.A.R.A. 
Confederación Universal de Compafiias Hacedoras 
de Arcades Rabiosamente Adictivos 


Terricola, ;andas buscando emocio- 
nes fuertes?, zestás harto de salir del 
cole y volver a tu casa a merendarte 
un bollicao?, ;harto de ver los telene- 
cos y Mac Giver?, ;no soportas va a 
tu hermana la pequena? Pues únete a 
nosotros y vivirás una aventura que ja- 
más olvidarás. Si te decides, te espe- 
ran grandes recompensas. 

Pero antes de que tomes una deci- 
sión, hemos de explicarte exactamen- 
te en qué va a consistir tu misión: 

— En los números 173, 174, 175, 
176 v 177 de MICROHOBBY os ire- 
mos facilitando un dibujo poliocular 
estratosférico de cada una de tas cin- 
co galaxias en las que sospechamos 
que se encuentran los elementos que 
andamos buscando. Estos se reparti- 
rán de la siguiente forma: 

N.º 173: Galaxia «La Via Plástea», 
donde deberéis encontrar al HEROE 
de nuestro juego. 

N.º 174: Galaxia «Andrópeda», 
donde se encuentra la estrella cuvos 
habitantes han desarrollado un AR- 
MA superpotente. 

N.º 175: Galaxia «Tripón», en una de 
cuvas estrellas está aparcado el VEHI- 
CULO más veloz de todo el universo. 

N.º 176: Galaxia «Sincleronium», 
lugar donde se halla edificada la BA- 
SE de operaciones de nuestro ejército 
de mercenarios. 

N.º 177: Galaxia «Manolus Il», 
donde tendréis que descubrir en qué 
estrella habita la CHICA por la que 
suspira nuestro héroe. 

— En cada una de las cinco gala- 
xias aparecerán ocho estrellas platea- 
das, detrás de cada una de las cuales 
se esconde un personaje u objeto. Y 
aqui es donde solicitamos tu colabo- 


ración: descubre detrás de qué estre- 
lla se esconde el elemento que te pedi- 
mos. 


una y sólo una de las estrellas; pero, 
cuidado, piénsatelo bien antes de ha- 
cerlo, ya que no daremos por válidas 
aquellas tarjetas que tengan más de 
una raspadura. 

Llegados a este punto pueden haber 
ocurrido dos cosas: que hayas encon- 
trado el elemento correcto o que no lo 
hayas encontrado. Si has tenido la 
suerte de dar con el que te pedimos, 
enhorabuena, vas por el buen camino, 
pero tranquilizate que aqui no se aca- 
ba tu misión. Para poder tomar parte 
en el sorteo de la recompensa final 
(una maravillosa moto ONIX CO: 
MA), tendrás que encontrar los cinco 
elementos necesarios para nuestro jue- 
go ideal. Por tanto, guárdala y espera 
a reunir las cinco tarjetas acertadas. 

Si, por el contrario, en cualquiera 
de las galaxias tienes mala intuición y 
te encuentras con otro objeto diferente 
al pedido, mala suerte, te has queda- 
do sin moto. Pero no te desanimes, sa- 
bemos que un buen mercenario nun- 
ca trabaja gratis, por lo que podrás en- 
viarnos tu tarjeta y tendrás derecho a 
participar en el sorteo de tres lotes de 
25 programas que efectuaremos entre 
las tarjetas no acertadas en cada nú- 
mero. 

Sabemos que este mecanismo pue- 
de ser muy duro, pues es posible que, 
por ejemplo, encuentres los cuatro pri- 
meros elementos y falles en el último. 
Y aqui es donde entra en juego tu as- 
tucia: câmbialos con otros mercena- 
rios, róbales a tus amigos sus revis- 
tas..., en fin, estamos seguros de que 


Con ayuda de una moneda, raspa: 


sabrás encontrar una solución para 
conseguir participar en el sorteo de es- 
te fabuloso vehículo terrestre. 

Todas las tarjetas, va sea para par- 
ticipar en el concurso final como en el 
de los lotes de programas, deberéis en- 
viarlas a: 


HOBBY PRESS 
MICROHOBBY 
Ctra. de Irún, km 12,400 
28049 MADRID 


Aquellos que hayáis encontrado los 
cinco elementos correctos no olvidéis 
poner en el sobre: «CONCURSO 
MAS ALLA DE LAS ESTRELLAS. 
FASE FINAL», y recordad que sólo 
serán válidas aquellas cartas que Ile- 
ven en el matasellos una fecha ante- 
rior al 20) de octubre de 1988 (incluido). 

Las tarjetas no acertadas, también 
deberán llevar en el sobre escrita la 
contraseha «CONCURSO MAS 
ALLA DE LAS ESTRELLAS», aun- 
que, dependiendo de la fase de que se 
trate, deberán llevar tos indicativos 
que os mostramos a continuación jun- 
to con las fechas tope de recepción de 
los mismos (incluidos los dias que se 
indican). 

Primera Fase 

EL HEROE: 25 de julio de 1988. 

Segunda Fase 

EL ARMA: 8 de agosto de 1988. 

Tercera Fase 

EL VEHICULO: 22 de agosto de 
1988. a 

Cuarta Fase 

LA BASE: 26 de septiembre de 
1988. 

Quinta Fase 

LA CHICA: 10 de octubre de 1988. 

Esto es todo, terrícolas. Suerte. 
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Antes de meternos 
con las rutinas que 
manejan de una 
forma u otra las XDPB 
Y «todo eso», nos 
quedan por ver un 
par de rutinas, muy 
útiles ellas, que nos 
 «chivarán» el estado 
de las unidades de 
disco. Con éstas y 
algunas que ya 
hemos visto, haremos 
un módulo que irá al 
principio de todos los 
programas a partir de 
ahora. 














Ya podéis iros acostumbrando a 
esta forma de programar (que se 
lama «programación modular» y 
que conste que el nombre no nos lo 
hemos inventado nosotros por dos 
buenas razones. 

1. Es una forma lógica de hacer 
las cosas (no tener que escribir 200 
veces la misma rutina, por ridícula 
que sea, ahorra mucho tiempo y es 
todo un alívio) y por la gran 
estructuración que aporta. 

2. Porque nosotros (y también el 
95 por 100 de programadores que 
conocemos) suelen programar así, y 
la serie va para rato. 

Nota: No es que seamos fanáticos 
de la estructuración, pero resulta útil. 
Con las rutinas de ejemplo de la 
serie podréis construir una libreria 
de rutinas bastante maja. 

DD ESTADO UNIDAD 

— Dirección de Ilâmada en la 
tabla de saltos: 17Eh o 382 d. 

— Verdadera dirección de 
llamada: 1EE9h. 

— Condiciones de entrada: el 
registro C deberá contener el número 
de drive que se quiere probar. El 
manual comete un error en este punto, 
ya que propone el siguiente mapa de 
bits para el registro C: 

Bits O y 1=unidad (O a 3). 

Bit 2=cabeza (0 ó 1). 

Bits 3 a 7=todos puestos a 0. 

En realidad, el bit 2 debe estar 
siempre a O (NO indica el número de 
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* DE BAJO NIVEL (V) 


Juan C. JARAMAGO y Carlos Enrique ALCÁNTARA 





DOMTON EQU %212B 
SSDVST EQU 42087 


DDMOFF EQU %2150 
ATODTA EQU %2114 


DDESTU CALL DDMTON 
CALL SSDVST 


JP DDMOFF 
ORG 42087 


LD A,4 

CALL ATODTA 
LD AC 

CALL ATODTA 
LD HL,$E430 
PUSH DE 
PUSH BC 

LD BC, H2FFD 
LD DO 

INC HL 
PUSCH HL 


IN A(O) 
ADD AA 


JR NC,LOOP1 
JP PLOOP2 
LD B,%3F 


IN AC) 
LD B,H2F 
LD (HL),A 
INC HL 
INC D 

EX (SP), HL 
EX (SP),HL 
EX (SP),HL 
EX (SP), HL 
JR LOOP 
POP HL 
LD A(HL) 
DEC HL 
LO(HL),D 


POP BC 
POP DE 
RET 


cabeza) o, al menos, eso dice nuestra 
hoja de características del Z765A, 
equivalente (clon o copia) al «PD765A. 
— Valores de salida: además de 
devolver el registro HL corrupto, 
saca el registro de estado 3 del 
controlador de discos por el registro A. 
Si os decimos que enciende el motor, 


'Enciende el motor. 

Envia comando SENSE DRIVE STATUS y saca 
tantos datos del reg. de datos como sean 
necesarios. 

Espera y apaga motor. 

'Pasa el reg. A al registro de datos 
«controlador, sólo si éste está preparado. 


Enciende el motor. 

'Ejecuta el comando SENSE DRIVE STATUS 
;sacando el ST3 en el registro A. 

Para el motor de la unidad y retorna. 


“Comando SENSE DRIVE STATUS en el reg. A 
Mete el comando, reg. À, en el reg. de datos. 
:M. de drive en los bits O y 1 del registro C. 
Mete el N. de drive en el reg. de datos. 
'HL=58416d. 


Lee el MAIN STATUS REGISTER. 
“Contador de N.º de datos =0. 


'Comprueba si REG DE DATOS está listo para 
enviar O recibir: si STOx2 > = 255. 

'NO está listo y salta. 

Cuando no haya más datos que sacar, salta. 
Lee el reg. de datos que, en este caso, tendrá 
el ST3. 


'Se prepara para leer Status de nuevo. 
Guarda el ST3. 


Incrementa dirección y n.º 
de datos guardados. 


Espera unos 21 milisegundos. 


A=ST3. 


Carga el n.º de datos sacados en la dir. 


, 


FIG. 1 





envia el comando SENSE DRIVE STATUS 
y a continuación envia el número de 
la unidad en el registro C, retornando 
con el STATUS REGISTER 3 en el 

registro A; y, por último, apaga el motor 
y retorna... (ahora podéis respirar), 

probablemente no os enteréis de nada. 

Lo único que hace esta rutina es 











sacar el ST3 por el registro A, con lo 
que tendremos toda la información 
referente a la unidad. El desensamble 
lo podéis ver en la fig. 1. 

DD BUSCAR 1 

— Dirección de Ilamada en la 
tabla de saltos: H17B o 379 d. 

— Verdadera dirección de 
llamada: H1EDD. 

— No es necesaria ninguna 
condición de entrada. 

— Valores de salida: nos devolverá 
los registros A y HL corruptos. 

Si está presente la interfaz: Carry a 1. 

Si no lo está: Carry a O. 

— Se trata de ver si existe una 
segunda unidad, o unidad B, 
conectada. Como ya dice el manual, 
esta información también se 
encuentra en el bit 5 de la variable 
del sistema FLAGS3. Hace uso de 
la rutina que he explicado antes, 

DD ESTADO UNIDAD. 

— Ver desensamble en fig. 2. 

— (Como ya os habréis dado cuenta, 
en la variable DOSRET tendremos el 
bit 7 a 1, sólo si está en la unidad B. 
En tal caso, a continuación de 
DOSRET tendremos el ST3 referido a 
esa unidad y a continuación el ST3 de 
la unidad A. Si no estuviera conectada 
la unidad B, después de DOSRET 
vendria el ST3 de la A. 

Después configuramos los 
tiempos de la unidad, ajustamos el 
contador de reintentos y salimos. 

Si no estuviera conectado el 
controlador de discos, se imprime 
mensaje «No está el controlador. 
Vuelvo» y retorna. 

— Ejemplo: este módulo deberá ser 
incluido en todas las rutinas 
posteriores a ésta. Se trata de 
chequear la máquina para conocer el 

je disponemos. Verfig. 3. 








EQU H1F27 
DDINIC EQU H1F32 


DDCODNF 


“Averiguar si existe CTRL. 
Inicializar CTRL. 


10 LET b$="1&gabCgfgeagafgefdg 
fgefde”" 
20 LET a$="9 7&1&CEFGDCDbEDECD 


“ bCaDCDbCab? 393$bagfagflegabS 1C 


ltfgas.. lbetfg5 lade*f5 lggtfeS+f 


30 LET eg="3cCbagfegfedfefed?.. 
6cO4N3bOSNIC&&SSHf exfSdl&edeScl& 
dcdO4NSDI&CDC5Sal&DCD” 

40 LET c$="'9 9 981804NlgabCafg 
eagafgefdafgefde3cbagtfdg+fegkfd 
g&fedcO3N3aDd” 

50 LET j$-"98686968761806NlgabC 
gfgeagafgefdafgefde” 

60 LET s$="04N5SDb&1SDE&FGDCDDED 
ECDbCaDCDbCabgGFGEFDECOSN1IC$bCaS 
bgafFEFDECD3baS JgeagfdSg" 

70 LET z$="03N1IDbDESFGDCD3bCbag 
bEDCaDCbDGFEGO4N3C$DaCFESD3ED? 5 
c5sb” 

80 LET h$='"'5 14Cla3 1DIDCbCaDE 
5 1GlaDF5S 1E1EFGAFEFDBAB+4GDbCDE ag 
afDCDbCab3tgel&e+f tg" 

90 LET i$="04NIGGFE4F1D7 1E1ED 
4C5 1DD&CDS 34C3a5 3D3+95 3C3%f+ 
gaSb& 

100 LET x$="04N9 7aS493ag6f3f6e 
3c5d&l&e+tftgaede” 

110 LET t$="04N3&CFEDDS 3E3EAGF 
DS 363605N3Cba+f5. 1biIb+C+4DEbabgC 


EQU H1EE9 


PUSH BC 

LD C,1 

CALL DDESTU 
POP BC 

AND 

Y%0 1100000 


RET Z 
SCF 
RET 


DDESTU 
DDBUS1 


1EDD 


JR NC, NOB 


ESTDOB  LDC| 


bCabgatfbabgatfg3egagtfag+f7 6e3 
4dSeJ&eeg5StcdI&ddf O4NSDbC3&EGSBSE 
F&9 1&lgabCgfgebabfgefdgfgefdecb 
CDS -3E3EAGFDEF5G1605N1CbCSal&bab 
Sgl&agaSfl&gfg5el&agaSdl&gf9g9e” 

120 LET y$="5a5S 3a34gab7 3C3DbCD 
7 3E34DE+4F7 + 1G1EFDEO6N3CDa+sfbaig 
etdecOSNIEDEaECEDEaEgE4DEaEgE+f 9 
aCbag+f5934993 1$bl$bag5f38ff3 1 
alagf5e3&9g$b3 1DIDC$baCDEFC$bCaD 
CD$bCasbgC$bCasbgaSf&l&fefdecdO4 
N3BOSN3dgfSel&gab? 3CbCDIEDEFGED 
EGACDES 1FIbCDS 1ElabC5 1Digab5 | 
1CiCbaSb9C” 

130 LET v$="03N1CFEFDECDDbEDECDD 
CaAGAFGEFDGFGEFDECO4N1CbCabga+f Db 
abgatfg5e&7 SES4D9 3EgCbatf5ble+t 
fgaabgegtcaefcO3NLaGFEDEFGAFDF bGD 
bgFEDCDEFGECEgCgec$bag5f 1&CDE3FD 
GFECFEDICb3ab7 5C5SblCgabCafgeaga 
fgefdgfgefdeSc3&E4CaDCbgCbaDbgCb 
aefdgg9c” 

140 LET n$=c$+z$+x$+v$ 

150 LET f$=b$+es+5s$S+1$S+tS 

160 LET k$=a$+)$+n$+ys 

170 PLAY k$.f$.n$ 


AUTOR: Servando Valero (Cádiz). 
TÍTULO: “FUGA EN DO MAYOR”. 
POSICIÓN: 4.º 


“Retorna con el ST3 cargado en el A. 


“Selecciona drive B. 


“Comprueba protección de escritura y el ready 
en el ST3. 

“Retorna si no está. 

Pone el carry a 1y 

retorna si está. 





Está la B. 


DDRINT 
DDBSC!1 
DDESTU 
PRNMSG 


EQU W1F47 
EQU HE7C 
EQU HEDD 
EQU FEE9 
EQU 


EQU $ 

LD A,128 

LD HL,DOSRET 
LD (HL),A 

INC HL 

CALL DDINTZ 
JR C,ESTACT 
CALL PRNMSG 
DEFM “NO 
ESTA EL 
CONTROLADOR. 
VUELV” 

DEFB 480 + «O» 
RET 

CALL DDINIC 
CALL DDBSC1 


'Parámetros de unidad de discos. 
“Ajustar reintentos. 

Buscar unidad B. 

“Ver estado unidades. 

“Rutina de impresión en pantalla del; 
mensaje cuya dir. es SP y que; 
acaba con el código; 


ASCII de la última letra con el bit 7 a 1. ESTDOA 


CONFIG 
REINT 


'Variable para acceder desde Basic. 
Inicializo con bit 7 a 1. 


Interface? 


“No está el interface. 


TBLTMP 


Inicializo interface. 
“Busco unidad B. 


CALL STDO 
LD (HL),A 

INC HL 

PUSH HL 

LD HL,DOSRET 
RES 7,(HL) 
POP HL 

INC C 

CALL STDO 

LD (HL),A 

LD HL,TBLTMP 
CALL DDCONF 
LD AS 

CALL DDRINT 
RET 


EQU $ 

DEFB 32h 
DEFB 00h 
DEFB AFh 
DEFB 1Eh 
DEFB 0Ch 


DEFB 0 Fh 
DEFB 03h 





“No está la B. 


'HL=dirección de la tabla de parâmetros. 
'5 reintentos. 


'y retorna. 


“Tabla de parâmetros del disco. 
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e LOS JUSTICIEROS 


INSIDE OUTING 


G:9 M:8 $:7 P:3 0:8 A:9 V:8 


BLACK BEARD 


G:B M:6 5:8 P:8 0:7 A:8 V:7 


ROLLING THUNDER 


G:7 M:B S:6 P:7 0:7 A:8 V:7 


INSIDE OUTING 


G:9 M:9 5:8 P:6 0:8 A:8 V:9 


BLACK BEARD 


G:8 M:8 S:8 P:9 0:8 A:8 V;8B 


ROLLING THUNDER 


G:7 M:9 S:6 P:7 0:6 A:7 V:8 








Fco. f Pepe ua J. Ss É 

GARFIELD dei” | | GARFIELD et 
G:9 M:8 S:6 P:;6 0:8 A:8 V:8 G:9 M:9 S:7 P;9 0:8 A:8 V:9 

MAD MIX | HUNDRA MAD MIX 
G:8 M:8 S:7 P.8 0:8 G:7 M:5 5:8 P:7 O:7 G:8 M:9 S:10 P:B O:8 
A:8 V:8 A:8 V:7 : :6 V:9 
BUGGY BOY TURBO GIRL TURBO GIRL 
A: 3 v. É A:7 V:6 5 V. A:7 V:B 





INSIDE OUTING 


G:9 M:6 S:6 P:5 O:5 A:6 V:6 


BLACK BEARD 


G:6 M:6 S:7 P:8 0:7 A:8 V:7 


ROLLING THUNDER 


G:8 M:9 S:7 P:6 O:7 A:6 V:8 


G:8 M:7 $:8 P:6 0:8 A:8 V:B 


G:9 M:8 S:7 P:8 0:7 A:7 V:7 





G:7 M:9 S:6 P:8 0:6 A:7 V:B o o 
A. del Arco del Arco. Fco. M. Fdez. Diaz. 


GARFIELD Basauri (Vizcaya) GARFIELD (Toledo) 





G:9 M:9 $:4 P:8 O:7 A:8 V:8 G:10 M:9 S:7 PIO O:9 A:9 VilO 

G:9 M:9 5:8 P:;10 O:6 G:9 M:7 5:8 P:7 O:7 G:8 M:9 5:8 P:9 O:7 G:9 M:10 S:9 P:9 0:9 
A:6 V:9 A:7 V:B A:7 V:B A:9 V:10 

G:8 M:5 S:6 P:6 0:8 G:8 M:8 S:7 P:8 O:7 :8M: G:7 M:8 5:8 P:8 O:7 
A:6 V:7 A:7 V:8 7 MV: A:7 V:7 





G: Gráficos. M: Movimiento. $: Sonido. P: Pantalla de presentación. O: Originalidad. A: Argumento. V: Valoración global. 





INSIDE OUTING 


G:9 M:8 S:6 P:6 O:9 A:B V:8 


G:9 M:9 S:9 P:9 0:8 A:8 V:9 


ROLLING THUNDER 


G:9 M:9 S:6 P:7 O:9 A:7 V:9 





L. M. G. Recuenco. 
(Madri d). 


G:10 M:l0 $:5 P:9 0:10 A:lO V:10 


HUNDRA MAD MIX 


G:9 M:10 S:7 P:10 0:8 G:9 M:9 5:8 P:8 O:7 
A:8B V:9 A:7 V:9 


ptb 


ad 


G:8 M:9 5:8 P:6 0:8 A:9 V:8 
G:9 M:8 S:8 P:8 0:9 A:9 V:9 


G:7 M:9 S:7 P:7 0:7 A: V:7 


A. B. López Tiiodda: 
(Ciudad Real) 


G:9 M:8 S:7 P:B 0:8 A:9 V:9 


HUNDRA MAD MIX 


G:8 M:9 S:7 P:7 0:8 G:8 M:8 S:9 P:8 0:8 
A:7 V:8B A:7 V:9 





INSIDE OUTING 


G:9 M:7 S:8 P:;6 O:6 A:6 V:8B 


BLACK BEARD 


G:8 M:7 $:8 P;:9 0:8 A:7 V:B 


G:8 M:9 S:6 P:7 0:6 A:6 V:B 


GARFIELD 








J. A. Cidre Bardelas. 
(Barcelona) 


G:10 M:9 5:8 P:9 0:8 A:6 V:9 


HUNDRA 


G:9 M:8 5:8 P:9 O:7 





INSIDE OUTING 


G:8 M:8 S:8 P:4 0:8 A:8 V:8 


G:8 M:8 S:8 P:8 0:8 A:8 V:8 


G:6 M:9 S:7 P:7 0:6 A:6 V:7 


GARFIELD 


G:9 M:9 S:6 P:8 0:9 A:8 V:8 
G:9 M:9 S:7 P:IO O:6 


A:7 V:8 


BUGGY BOY 


G:8 M:7 5:8 P:7 O:6 
A:7 V:7 


G:8 M:7 S:8 P:8 O0:7 
A:7 V:8 


TURBO GIRL 


G:8 M:8 S:7 P:8 O:7 
A:7 V:B 





Adolfo Asorlin Muela. 
Paterna (Valencia) 


MAD MIX 


G:7 M:8 5:8 P:9 O:7 
A:8 V:9 


TURBO GIRL 


G:7 M:8 $:8 P:8 O:7 
A:6 V:8 








Nghih 
RR 








Para solicitar 
tus tapas, 
Illámanos 

al tel. (91) 
734 65 00 


gracias a un sencillo 
sistema de fijación 

que permite además 

extraer cada revista 

cuantas veces sea necesario. 





NO EXISTE EN BASIC 


Me sucede una cosa curiosísima: 
cada vez que escribo una instruc- 
ción «VAL», el ordenador me pone 
que no existe en Basic. «Qué es lo 
que sucede? 

José A. CUESTA-Asturias 


BB El mensaje «No existe en Basic» 
es una traducción del inglés: «Non- 
sense in Basic» que significa, lite- 
ralmente, «Sin sentido en Basic», 
Podria parecer que ambos mensa- 
jes dicen lo mismo, pero no es cier- 
to. La función VAL sí existe en Ba- 
sic (al menos, en e! del Spectrum), 
pero puede no tener sentido si se 
aplica a una expresión de cadena 
que no es evaluable como dato nu- 
mérico. 

Seguro que le funciona bien silo 
aplica sobre una expresión evalua- 
ble. Pruebe el siguiente programa: 
10 LET A$=“12x4" 

20 PRINT VAL A$ 

Deberá imprimir en pantalla e! nú- 

mero 48. 


ERRORES EN 
CARGADOR CM. 


En el Cargador Universal de Có- 
digo Máquina, cuando introducimos 
una línea erróneamente —es decir, 
copiamos una línea donde deberia- 
mos poner otra— y, por tanto, tene- 
mos dos líneas iguales, qué solu- 
ción tiene? 

Miguel A. LÓPEZ-Cádiz 


EB Dado que los datos se almace- 
nan en la variable A$ como una ca- 
dena de caracteres, bastará con eli- 
minar los 20 últimos caracteres de 
la cadena para eliminar la última li- 
nea introducida. La forma de hacer- 
lo puede ser: 

LET A$=AS (TO LEN A$—20) 


INPUT AÍ 


Cuando utilizo INPUT AT, el cur- 
sor sale siempre en la última línea 
aunque respeta la columna que yo 
he asignado. Si tecleo INPUT AT 
1,12;A, el cursor se posiciona en la 
columna 12 de la última fila. ;A qué 
se debe esto? 

Cecilio J. ESCUDERO-Sevila 


E E/ comando INPUT siempre se 
dirije al canal «K», es decir a la par- 
te inferior de la pantalla. Si se hace 
un INPUT AT O,col el cursor apare- 
cerá en la penúltima línea (que es 
la línea cero de las dos inferiores). 
Si hace INPUT AT 1,col aparecerá 
en la última linea (que es la línea 1 


GONSL 


del canal «Kv»). Para cualquier otra 
línea, el cursos aparecerá en la úl- 
tima, pero la ventana correspon- 
diente al canal «K» se expandirá ha- 
cia arriba un número de líneas igual 
al número indicado menos 1 y em- 
pujará hacia arriba todo lo demás 
que hubiera en la ventana corres- 
pondiente al canal «Sn, 


SONIDO DEL PLUS 3 


Hace dos meses me compré un 
Plus 3, ya que tenía un Plus 2 y al 
pasar música de uno al otro, he 
comprobado que las canciones no 
me funcionan (las canciones son 
con PLAY y en los tres canales) y 
me hacen un ruido extrafio cuando 
en el Plus 2 funcionaban perfecta- 
mente. Mi pregunta es si es un fa- 
llo de A-Y-3-8912 de mi ordenador en 
particular o si son todos los Plus 3. 

Juan CORTÉS-Gerona 


EB Si e! modulador de TV del Plus 
2 ya funcionaba bastante mal, el del 
Plus 3 resulta considerablemente 
peor, de forma que es difícil sinto- 
nizar correctamente imagen y soni- 
do al mismo tiempo. Puede que re- 
suelvas e! problema retocando la 
sintonia del televisor. Si no lo con- 
sigues de esta forma, nuestro con- 
sejo es que conectes la salida «CIN- 
TA/SONIDO» del ordenador a la en- 
trada de un amplificador de sonido 
(vale la entrada AUX) si quieres es- 
cuchar bien los sonidos generados 
por e! ordenador. 


ADAPTAR 
EL CARGADOR 
DE CÓDIGO MÁQUINA 
A DISCIPLE 


Poseo un Spectrum 48 K y un Dis- 
ciple con unidad de 3 1/2”. Estoy ha- 
ciendo un programa MENU con va- 
rias opciones, una de las cuales se- 
rá vuestro Cargador Universal de 
Código Máquina. A pesar de haber 
intentado adaptar éste a la sintaxis 
del Disciple, no lo he conseguido, 
ya que no me admite la línea 7020 
por no ser A$ una matriz, ni la: SA- 
VE dt; x$ DATA as). 

Rafael PAHISA-Barcelona 


BB Dado que e! Disciple —al igual 
que el Microdrive— acepta la aper- 
tura de ficheros secuenciales, no es 
necesario recurrir al truco de alma- 


LTORID, 





cenar a$ como matriz. Puede servir 
la misma adaptación que para Mi- 
crodrive (el Disciple acepta la sinta- 
xis del Microdrive), pero aqui va una 
adaptación específica para Disciple 
y Plus-D: (partiendo de la versión pu- 
blicada en el n.º 161). 


“3 CLEAR 655353: LET menu=b 000 
18 REM Supriatr. 
12 REM Suprimir. 
+53 REM Suprimir. 
70!= CLS 4 CAT 1+ INPUT "NOMPRE 
(Savel”, LINE nd IF n9="" OR LE 
Nnt>€ THEN GOTO 7915 
7AZe OPEN €Spdigne OUT: PRINT 04 
paf: CLOSE 644 
726M CAT tr INPUT “NOMBRE (Gaver) 
“, LINE nf: IF n9="" OR LEN n$5>1 
9 THEN GOTO 7268 
7270 SAVE diyns/ CODE di,nb = 
Bos CLS « CAT is INPUT “NOMERE 
(Losd)”, LINE nº 


8922 OPEN 84%;dt;nt 
| LINE 1%: CLCSF 014 
8925 REM Bupriair. 





MÚSICA EN UN 48 K 


Me gustaria que, en un programa 
para Spectrum 48 K, introdujera un 
INPUT que fuera capz de leer los lis- 
tados de música hechos para la ins- 
trucción PLAY. ;Es posible hacer 
que el ordenador lea uno por uno 
los caracteres del INPUT?, ;cómo?, 
soy sabedor de que no se pueden 
hacer acordes con mi BEEP. 

Marc GIRBAU-Barcelona 


EB Las distintas funciones de la ins- 
trucción PLAY sólo pueden ser rea- 
lizadas con el chip de sonido que in- 
corporan los modelos de 128 K. El 
Spectrum 48 K carece de este chip, 
y no se puede conseguir imitar to- 
talmente su funcionamiento por 
software. 


DISCIPLE 
Y TRANSTAPE-3 


Tengo un Disciple y un Transta- 
pe 3 que no puedo utilizar juntos 
porque son incompatibles. ;Po- 
driais decirme si sabéis alguna for- 
ma de hacerlos funcionar al mismo 
tiempo para no tener que desconec- 
tar el Disciple del slot trasero cada 
vez que quiero hacer una copia de 
seguridad en el Microdrive o en el 
cassette? 

Juan M. MARTÍNEZ-Valencia 


E La mejor solución que podemos 
darte es que procures sacar las co- 
pias de seguridad en disco (con e! 
botón «snapshot» del Disciple) y no 
tendrás que utilizar el Transtape. 


Efectivamente, el Disciple es incom- 
patible con este dispositivo. Se pue- 
de hacer compatible con Microdri- 
ve (botón de inhibición) para permi- 
tir transferir a disco todo lo que ten- 
gas en cartuchos de Microdrive. De 
hecho, nuestro consejo es que lo 
pases todo a disco y te olvides del 
cassette, el Transtape y el Microdri- 
ve, seguro que te ahorras proble- 
mas. 


— MICROMIRÓN 


En el MICROHOBBY especial n.º 
4 existe el programa: «MICROMI- 
RON». Lo tecleé con el Cargador 
Universal de C.M. pero me equivo- 
qué al hacer el DUMP y lo hice en 
otra dirección y distinto número de 
bytes. ;Hay alguna manera de des- 
hacer el error? ;,A qué dirección hay 
que realizar el DUMP y qué número 
de bytes hay que poner? 
Vicente JIMENEZ-Barcelona 


EE No hay ningún problema si has 
tenido la precaución de guardar el 
Código Fuente. Vuelve a cargarlo y 
haz el DUMP en la dirección correc- 
ta; luego salva el Código Objeto in- 
dicando el número de bytes correc- 
to que es; 2864. 

La dirección para el DUMP es 
37500 pero puedes dar también la 
40000 siempre que des la misma 
cuando salves el objeto que la que 
diste al hacer el DUMP. 


LÍNEAS 
CERO 


Me gustaríia saber cómo puedo 
conseguir que las tres primeras li- 
neas de una cabecera se conviertan 
en líneas cero. ' 

Gregorio SUAREZ-León 


EE Como solución general, te va- 
mos a dar un programa que genera 
todas las lineas cero que quieras. 
El sistema es ir POKEando «O » en 
los bytes que contienen el número 
de linea de cada linea del progra- 
ma. Lo hemos colocado en la línea 
9000 para que lo anexes (MERGE) 
al que quieras cambiar y luego lo 
borres; sin embargo, puede correr 
con cualquier número de líneas: 


9000 REM Genera líineas cero. 
9918 INPUT "“Cuantas lineas Q qui 


eres? :";a 
9020 LET punt=PEEK 2364I5+2547PEE 
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MOTIN 


L E 





No hagas nunca que sea cero 
una linea que contenga una senten- 
cia FOR ni a la que se salte desde 
un GOTO o GOSUB porque el pro- 
grama no funcionaria. 

Como sabemos que alguien pre- 
guntará cômo se quitan las lineas 
cero, ahi va el programa que desha- 
ce el cambio: 


P0OM REM Quita lineas cero. 

9018 INPUT “Cuantas líneas E qui 
o? “sa 

9020 LET punt=PEEK 253635+2544%PEE 
K 23636 


903120 FOR i=1t TO à 

9940 POKE punt, INT (í/254) 

9945 POKE punt+1,1-2562PEEK punt 
9059 LET punt=punt+4+PEEK t(punt+ 
Z)+2564%PEEK (punt+3) 

9060 NEXT é 


Las lineas se numeran de 1 en 
adelante. En ninguno de los dos 
programas conviene dar un núme- 
ro de lineas mayor que las que ten- 
ga el programa a modificar, porque 
el «cuelgue» seria inevitable. 


MÁS DE 21 UDGs 


i Cómo se pueden conseguir, des- 
de Basic, más de 21 UDGs en un 
Spectrum? 

Óscar SOTO-Madrid 


Dech 





FoNSUL: 





EB Hay varios procedimientos para 
conseguir más de 21 UDGs, incluso 
tantos como necesites. El tema es 
demasiado extenso para tratarlo en 
esta sección, pero puedes encon- 
trar una explicación detallada en los 
números 173 y 174. 


INTERFACE 
DE JOYSTICK 


Qué interface se le puede co- 
nectar a mi Plus 2? ;Dónde? ; Qué 
mandos sirven? 

En el GENS-3 copio el listado que 
viene después de un listado de in- 
versión y cuando termino, no sé qué 
hay que hacer; una explicación, por 
favor. 

Abel DEBRITTO-Tenerite 


E Suponemos que te refieres a un 
interface de joystick. En el Plus 2 no 
es necesario ningún interface, ya 
que lo lleva incorporado; simple- 
mente, los mandos han de ser es- 
peciales para Plus 2 porque el pati- 


“Sábado Chip”, de 17 a 19 h. 
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llaje de los conectores no sigue la 
norma Atari. Debes conectar los 
mandos en los conectores laterales 
donde pone «joystick 1» y «joystick 
2», También puedes utilizar conec- 
tando un interface al slot de expan- 
sión. 

Después de introducir un listado 
en el GENS-3 hay que ensamblarlo 
y salvar el Código Objeto. El proce- 
so es muy largo para explicarlo 
aquí, asi que te aconsejamos que 
consultes el manual del GENS-3 
donde viene explicado aceptable- 
mente bien. 


DESPLAZAMIENTOS 
EN CÓDIGO MÁQUINA 


Me gustaria saber la diferencia 
entre SLA, SRA y SRL, incluido có- 
mo afectan a los indicadores de 
condición. 

Fernando PAREDES-Jaén 


BH la instrucción SLA desplaza a la 
izquierda, un bit, el contenido del re- 





gistro o posición de memoria indi- 
cado por el operando. El bit 7 salien- 
te se copia en el indicador de aca- 
rreo «C» y el bit O entrante se pone 
a «O». Los indicadores de condición 
quedan de la siguiente forma: 

$=1siresultado negativo; S=0 
en cualquier otro caso. 

Z=1 si resultado cero; Z=0 en 
cualquier otro caso. 

H=0 siempre; N=0Q siempre; 
C=bit 7 anterior. 


P/V=Q si paridad par; PV = 1 si 
paridad impar. 

La instrucción SRA desplaza a la 
derecha, un bit, el contenido del re- 
gistro o posición de memoria indi- 
cado por et operando. El bit O sa- 
liente se copia en el indicador de 
acarreo «GC» y el bit 7 entrante se de- 
ja como estaba. Los indicadores de 
condición quedan de la siguiente 
forma: 

S= 1 siresultado negativo; S = O 
en cualquier otro caso. 

Z=1 si resultado cero; Z=0 en 
cualquier otro caso. 

H=0 siempre; N=Q siempre; 
C=bit O anterior. 

P/V=0 siparidad par; P/V = 1 si pa- 
ridad impar. 

La instrucción SAL desplaza a la 
derecha, un bit, el contenido del re- 
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gistro o posición de memoria indi 
cado por el operando. El bit O sa- 
liente se copia en el indicador de 
acarreo «CG» y el bit 7 entrante se po- 
ne à «Q», Los indicadores de condi- 
ción quedan de la siguiente forma: 

S= 1 si resultado negativo; S=0 
en cualquier otro caso. 

Z=1 si resultado cero; Z=0 en 
cualquier otro caso. 

H=0 siempre; N=Q0 siempre; 
C=bit Q anterior. 
PV = siparidad par; P/V = 1 si pa- 
ridad impar. 


DIRECCIONES 
DE CÓDIGO MÁQUINA 


En varios de los listados que 
constan de dos partes, una en Ba- 
sic y otra en Código Máquina, he 
observado que, en la parte en C.M,, 
ponéis el DUMP en una dirección 
determinada, mientras que, al hacer 
el LOAD en la parte de Basic, se ha- 
ce a otra dirección. ; Cómo es posi- 
ble esto? 

«Cuál es la diferencia entre las si- 
guientes sentencias Basic?: PRINT 
USR xxxxx, RANDOMIZE USR xxxxx 
y LET A=USR xxxxx. 

Moisés GALLEGO-León 


E Cuando e! Código Máquina ha 
de ir en una dirección que constitu- 
ye espacio de trabajo para el Car- 
gador Universal, se hace el DUMP 
a una dirección diferente y, cuando 
se carga desde programa, se colo- 
ca en la dirección correcta; así de 
sencilla es la explicación. 

La función USR devuelve, como 
toda función, un valor que, en este 
caso concreto, es el contenido del 
par de registros BC del microproce- 
sador. Según qué comando se utili- 
ce, el intérprete hará una u otra co- 
sa con este valor. PRINT USR xxxxx 
lo imprime en pantalla; RANDOM! 
ZE USR xxxxx lo almacena en la va- 
riable del Sistema SEED que es el 
número de partida para generar una 
secuencia pseudo-aleatoria; LET 
A=USR xxxxx asigna el valor como 
contenido de la variable «As. El que 
se use una u otra forma depende de 
lo que queramos hacer con el valor 
que devuelva USR. 


ONDAS 


ELECTRO-MAGNÉTICAS 


Las ondas producidas por el emi- 
sor de vídeo, pueden alterar las 


Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 


cintas de programas conservadas 
cerca? 
Alfonso BENITEZ-Alicante 


BH Lo que afecta a los discos son 
los campos magnéticos fuertes. Sin 
embargo, la débil radiación electro- 
magnética producida por el emisor 
de vídeo no puede perjudicarles en 
absoluto; probablemente, ni aunque 
el disco esté tocando a la antena. 
Más dafio puede hacerle el transfor- 
mador de alimentación, de la mis- 
ma forma que cualquier transforma- 
dor de cualquier aparato. 


FRECUEÊNCIAS 
DE RTTY 


En valencia, el grupo «Einstein 
DX» trabaja en RTTY en el canal 30 
de altos, ;sabéis vosotros en qué 
frecuencia se trabaja en otras ciu- 
dades? Si algún lector lo sabe, que 
nos escriba al Apartado de Correos 
859. 46080 Valencia. 

Francisco GARCIA-Valencia 


EB No nos indicas de qué banda, 
pero suponemos que te refieres a la 
de 11 metros, en ese caso, aclara- 
remos para los restantes lectores 
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Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, E 
y a la informática. Haciendo 

radio chip... estilo Cope. 


ss os do É a 


RADIO POPULAR 


(no todo el mundo es «radio-pita») 
que el canal 30 alto corresponde a 
la frecuencia de 27.755 Mhz. 

Sentimos no poder darte informa- 
ción respecto a las frecuencias en 
que se trabaja en otras ciudades, 
pues carecemos de los datos. Sin 
embargo, confiamos en que otros 
lectores nos digan en qué frecuen- 
cia trabajan en su ciudad. Os agra- 
deceriamos que, además de escri- 
bir al Apartado de Correos indicado, 
nos lo enviáseis también a noso- 
tros. 


JUEGOS 
EN DISCO 


Si un juego de 128 K en disco del 
Spectrum Plus 3 se pasa a casset- 
te, «funcionará igualmente en mi 
Spectrum 128 K? 

Juan M. ARROYO-Madrid 


EH No se puede dar una respuesta 
categórica a esta pregunta; lo cier- 
to es que depende del juego. Si el 
fabricante se ha limitado a coger la 
versión de cinta y meterla en disco, 
será posible —aunque no exento de 
dificultad— repetir el proceso a la 
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inversa. Ahora bien, si el juego se ha 
escrito especificamente para disco, 
lo más posible es que se hayan 
aprovechado las posibilidades que 
brinda un sistema de almacena- 
miento de acceso rápido y se hayan 
colocado algunos trozos del progra- 
ma en forma de «overlays» en el dis- 
co, por lo que no funcionará en un 
128 K. 

Como primera aproximación, se 
puede decir que el programa es 
transferible a un 128 K si, una vez 
puesto en marcha, no realiza ningún 
acceso a disco. 


ADAPTAR 
EL CARGADOR 

DE CÓDIGO MÁQUINA 
A MICRODRIVE 


Tengo un Plus 2 y quisiera que 
me dijesen cómo puedo adaptar e! 
Cargador Universal de Código Má- 
quina a Microdrive. 

Sitor ARISTIMUNO-Gerona 


EB Partiendo de la versión publica- 
da en la página 63 del n.º 161, las 
língas a modificar son las siguientes: 


Ss CLFAR 65515 LEFT menus das 
1€ REM Suprimir. 
12 FEM Suprimir. 
13 NEM Suprimir. 
P6iM CLS + CAT dr INPUT “NOMBRE 
(Bave)", LINE nt IF n$="" OR LE 


Nns>A THEN GOTO 7eIS5 
7070 OTEN 044 “m"pigntr PRINT 64 
pas + (CLOSE 04 


7260 CAT te INPUT “NOMBRE (Bave) 
“, LINE n%1: 1F no=** OR LEN n$51 
€ THEN GOTO 72644 

72764 SAVE "mp ipndiCODE dt,nb 
BOJA CLS + CAT te INPUT “NOMBRE 
tLuadio, LINE nº 

BeZ4 UFTM 044 “m“pignfs INPUT 44 
p LINF n9s CLOSE 04 

DO273 PEM Summer imir. 


SECUENCIAS 
DE ESCAPE 


Poseo una impresora Inves 
BX-1000 y tengo e! siguiente proble- 
ma: utilizo folios sueltos para escri- 
bir, pero el sonido que hace la im- 
presora cuando no hay papel ocu- 
rre demasiado pronto y deja mucho 
papel sin imprimir. En el manual po- 
ne que se puede desconectar ese 
dispositivo haciendo un ESC 8. ;Có- 
mo se hace eso? 

Carlos SANCHEZ-Málaga 


E Los manuales de las impresoras 
suelen ser bastante crípticos y es 
normal que muchos usuarios no 
profesionales —y muchos profesio- 
nales también— tengan problemas 
para entenderios. La palabra ESC 
corresponde al carácter cuyo códi- 
go es 27 y podemos mandarlo con 
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un CHR$ 27. EL «8» puede ser el 
CHA$ 80 el carácter «8» (CHARS 56), 
así que puedes probar estas dos 
sentencias que alguna de ellas fun- 
cionará: 

LPRINT CHR$ 27,8"; 


(é, 
LPRINT CHARS 27; CHRS 8; 


CARGADORES 
PARA JUEGOS 


He visto que en las revistas de 
MICROHOBBY y Micromania se pu- 
blican cargadores para juegos que 
tienen una parte en Basic y otra en 
Código Máquina. ;No se puede con- 
vertir el C.M. en Basic y colocar pri- 
mero las instrucciones del cargador 
que vienen en Basic y luego el Có- 
digo Máquina en Basic convertido 
en DATAS? 

Antonio DEL BANO-Barcelona 


E Normalmente, recurrimos al Có- 
digo Máquina cuando queremos ha- 
cer algo que, por alguna razón, no 
se puede en Basic. En el caso de los 
cargadores, resulta imprescindible. 
Por otro lado, si colocamos el Có- 
digo Máquina en forma de DATAs, 
necesitamos un trozo de Basic que 
se encargue de leerlo y cargarlo en 
memoria, con lo que el programa 
queda mucho más largo y en los 
cargadores de juegos solemos an- 
dar muy justos de memoria debido 
a que hay que dejar sitio para el jue- 
go. Además, equé ventaja tendria 
hacerlo asi? 


CARGAR PILAS 


Aunque no tiene que ver con el te- 
ma de los ordenadores, por algo se 
empieza, Quiero introducirme en el 
tema de las «chapuzas» y me pre- 
gunto cómo se podria hacer para 
cargar unas pilas normales con un 
cargador de baterias de coche de 12 
y6v. 

Antonio J. FERNÁNDEZ:La Coruhia 


BM Efectivamente, no es un tema 
que tenga que ver con los ordena- 
dores y en condiciones normales no 
podriamos incluir esta respuesta en 
la sección «Consultorio», Sin embar- 
go, hemos decidido hacerlo así de- 
bido al peligro que representa el que 
a algún lector se le ocurra la misma 
idea. Las pilas secas (las normales 
que solemos utilizar habitualmente) 
NO SE PUEDEN RECARGAR; es 
más, INTENTARLO RESULTA MUY 
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PELIGROSO. Si conectas una pila 
seca a un cargador de baterias, lo 
más probable es que la pila explo- 
te; si, has leido bien, hay peligro de 
explosión. Jamás intentes recargar 
una pila seca. La reacción química 
que suministra a la pila su energia 
eléctrica no es reversible; si conec- 
taras tensión a la pila, lo único que 
conseguirias es recalentar su inte- 
rior con el consiguiente peligro de 
desprendimiento de gases y explo- 
sión. 

Sólo las baterias pueden ser re- 
cargadas. En el lugar de las pilas 
corrientes, puedes emplear baterias 
de niquel-cadmio (Ni-Cd) que cues- 
tan bastante más caras, pero se 
pueden recargar. Su tensión es al- 
go inferior (1,2 V frente a los 1,5 de 
las pilas) y se pueden recargar con 
un cargador especial para baterias 
de Ni-Cd. Un cargador de baterias 
es, básicamente, una fuente de ali- 
mentación, de la tensión requerida 
por las baterias, que tiene limitada 
la corriente a un determinado valor 
y, opcionalmente, puede llevar un 
diodo en serie a la salida para de- 
tener el proceso de carga automá- 
ticamente cuando la bateria esté to- 
talmente cargada. Vamos a ver a 
qué valor hay que limitar la corrien- 
te. 


La capacidad de una bateria se 
suele expresar en amperios-hora 
(Ah) o en mili-amperios-hora (mAh). 
Valores de 35 Ah y 45 Ah son co- 
rrientes en las baterias de plomo 
que Ilevan los coches, mientras que 
las de Ni-Cd suelen tener capacida- 
des del orden de algunos mAh. Una 
bateria de 1 Ah seria capaz de su- 
ministrar una corriente de 100 mA 
durante 10 horas (no necesariamen- 
te de 1 À durante una hora, ya que 
ello depende de la máxima corrien- 
te de descarga que soporte la bate- 
ria). Como regla general de seguri- 
dad, la bateria hay que cargarla con 
una corriente que sea la décima par- 
fe (expresada en amperios) de la ca- 
pacidad de la bateria (expresada en 
amperios-hora). En estas circuns- 
tancias, la carga duraria 10 horas. 
Es posible subir la corriente al do- 
ble, con lo que el tiempo de carga 
se acorta a la mitad y, normalmen- 
te, no se perjudica a la bateria; pe- 
ro, en general, siempre que se sube 
la corriente de carga para acortar el 
tiempo, se está reduciendo también 
la vida útil de la bateria; teniendo en 
cuenta lo caras que son, es preferi- 
ble emplear tiempos de carga lar- 
gos. 


Se da una confusión frecuente 
entre los términos «pila» y «bateríav 
debido a una discrepancia con la 
nomenclatura inglesa. Los ingleses 
Ilaman «battery» a lo que nosotros 
llamamos «pila» y Ilaman «accumu- 
lator» a lo que nosotros Ilamamos 
«bateria». Cuando veáis la palabra 
«battery» escrita en un aparato o en 
un manual, tened en cuenta que de- 
be traducirse por «pila», no por «ba- 
terian. 

Finalmente, diremos que algunos 
desaprensivos venden (en bazares 
«taiwaneses» y similares), unos apa- 
ratos que, aseguran, sirven para re- 
cargar pilas; es totalmente falso, se 
trata de cargadores de baterias de 
Ni-Cd y no sirven para recargar pi- 
las porque esto es totalmente impo- 
síble. 


JUEGO ENCONTRADO 


Esto no es una pregunta, sino 
una contestación a Juan C. Aspilla- 
ga, de Vizcaya, que en el n.º 163 pre- 
guntaba por un juego. Pues bien, el 
juego si existe; se Ilama «Escalador 
Loco, está fabricado por JGB Soft- 
ware y distribuido en Espafia por 
Ventamatic (lo sé porque lo tengo). 

Toni URPlI-Barcelona 


BM En nombre de nuestro lector 
Juan GC. Aspillaga, muchas gracias 
por la información, lo cierto es que 
no conociamos la versión para 
Spectrum de este juego, probable- 
mente no haya tenido mucha difu- 
sión; en cualquier caso nos alegra- 
mos de que exista porque la versión 
que conociamos en máquinas re- 
creativas era muy divertida. 


SONIDO 
DEL PLUS 2A 


Tengo un Plus 2A y mi pregunta 
es ésta: ;en el zócalo cinta/sonido 
que tiene mi ordenador se puede co- 
nectar otro cassette exterior o es 
sólo para salida de MIC? 

José M. HITA-Madrid 


BB A diferencia del Plus 2 en el 2A 
se puede conectar un cassette ex- 
terior en el zócalo cinta/sonido co- 
mo si fuera un Plus 3. De hecho, am- 
bos modelos (Plus 2A y Plus 3) utili- 
zan la misma placa de circuito im- 
preso, salvo que en el Plus 2A no se 
han montando los componentes 
que manejan el disco. La conexión 
MIC se hace en la punta del jack, la 
conexión EAR en el anillo interme- 
dio y la masa común en el cuerpo 
del jack. 


sp COMPRARÍA monitor co- 


lor fósforo verde en buen estado. 
Precio a convenir. Interesados lla- 
mar a Juan M.º Oliver Mosquera. 
San Fco. de Sales, 23, 4.º, 4-B. 
28003 Madrid. Telf.: (91) 449 76 71. 


(o) VENDO libro gigante de jue- 
gos para ZX Spectrum y libro de pro- 
gramas comentados en Basic- 
Básico. El primero contiene 85 pro- 
gramas de juegos y el segundo 108 
programas, muy útil para aprender 
Basic. Todo 22.000 ptas más gastos 
de envio. Ramón Jiménez Román. 
Pto. del Castillo Jocubín, s/n. Cas- 
tillo Jocubin (Jaén). 


e VENDO walkman Sony wm 
31 comprado en enero (poco usado, 
10 horas). Precio 4.000 pts. Teclado 
para el Spectrum 48 K PLus. El cas- 
sette viene con auriculares ultralige- 
ros y todo en su caja. David Gálvez 
Barrera. Avda. Federico Garcia Lor- 
ca, 115, 2, 7. 04004 Almeria. Telf.; 
23 91 43. 


e COMPRO ei graphic Ad- 


venture Creator para Spectrum. 
También compro el Paw con o sin 
instrucciones. Escribir a Marcial Suá- 
rez Femández. Serradilla, 14, bajo B. 
28044 Madrid. Telf.: (91) 705 05 53. 


pe VENDO cassette especial 
para meter datos en el ordenador 
Data Recorder Dinata nuevo. Llamar 
de 8 a 10 noches a M.º José Sanchis 
Carlos-Roca. Gregorio Donas, 31. 
28017 Madrid. Telf.: (91) 204 55 87. 


e DESEARIA intercambiar 


juegos, trucos, pokes, etc. Preferible 
que seais de Palma, que me pilla 
más cerca. Poseo novedades, y no 
es un farol, juro contestar cartas. Si 
Ilamáis preguntar por Manuel Feli- 
pe Alonso de la Cruz. Francisco 
Marti Mora, 62, 2.º, 2.º 07011 Palma 
de Mallorca (Baleares). Telf.: 28 90 69. 


9 DESEARIA contactar con 


usuarios de Spectrum + para cam- 
biar juegos, pokes, etc. Preferiria 
contactos por carta. Contestaré. Ra- 
fael Ferrer Sanz. Pz. Unidad Nacio- 
nal, 14, 1.º D. 22001 Huesca. Telf.: 
(974) 22 61 84. 


e VENDO amstrad crc 464 +. 
verde por 45.000 ptas, regalo 40 jue- 

gos. Además vendo video-juegos 
Dra ia reto nuevo, regalo 
3 juegos de tarjeta por 15.000 ptas 
y dos joysticks. Vendo varios juegos 
de cartucho a 3.000 ptas. José Luis 
Sáez Zanón. Juez Ángel Querol, 5, 
pta. 1.º 46900 Torrente (Valencia). 


[o ATENCIÓN si eres un afor- 
tunado usuario de un ordenador 
Atari ST escribeme. Marc Stead- 


man. Gran Via, 157, 3.º, 2.º 08330 
Premiá de Mar (Barcelona). 


o VENDO ZX Spectrum 48 K, 


con cables, fuente de alimentación, 
cinta de instrucciones y juegos. Mi- 
guel Rosilló Runes. Avda. Juan 


March Erdinas, 7, 2.º D. 07004 Pal- 


ma de Mallorca (Baleares). Telf.: 
(971) 71 63 20. 


e VENDO jápiz óptico (3.000), 
Transtape ZX (5.000), Phoenix-3E 
(5.000), revistas y muchísimos pro- 
gramas actuales. José Moral Galin- 
do. Cno. Bajo de Huetor, 112. Esc. 
Dcha., 3.º E. 18008 Granada. Telf.: 
(958) 11 84 12. 


a ME GUSTARÍA intercam- 


biar ideas entre usuarios del Spec- 
trum 48 K. Antonio Alemany Tejera. 
Garajonay, 2. 38600 Granadilla (Te- 
nerife). Telf.: 77 13 83. 


& COM PRO ordenadores 
Sinclair 48 K, 16 K, Plus, +2, +3 
averiados y que no interese reparar. 
Para más información llamar a Jo- 
sé Ramos Vázquez. Avda. Requejo, 
24. Ptal. 5, 6.º D. 49003 Zamora. (988) 
51 5195. Horas de comida y 21 ho- 
ras en adelante. 


e SI TE GUSTAN las aven- 


turas conversacionales, escribenos. 
Queremos crear un club a nivel na- 
cional (intercambio de soluciones, 
creación de programas propios, 
etc.) Esperamos tu carta y tus ideas. 
Xavier Masip Pesquer. Apdo de co- 
rreos 30173. 08080 Barcelona. 


[6 COMPRO libro de Código 
Máquina a precio razonable. Lamar 
de 9 a 10 (noche). Juan Fernández 
Bustamente. Zabaleta, 42, Esc. 
Dcha, 1.º D. 20002 San Sebastián 
(Guipúzcoa). Telf.: 28 37 76. 


e DESEO formar un ciub de 
usuarios del Spectrum en Palma de 
Mallorca. Lamar a Miguel Font Ros- 
selló. Fray Luis Jaume, 75, 4.º A. 
07004 Palma de Mallorca (Baleares). 
Telf.: (971) 29 18 79. 


e SE HA FORMADO un 
club de Spectrum +2y +3, para in- 
tercambiar: pokes, programas, pos- 
ters o mapas, juegos, ideas, ect.. 
Prometemos contestar a todas las 
cartas. Interesados llamar a Juan 
de Dios- Anguita Llanos. Son Ange- 
lats, 10-E. 07100 Soller. Mallorca 
(Baleares). Telfs.: (971) 630759 
63 0507. 
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e VENDO spectrum 128 K, 


con cables, transformador, joystick, 
interface, interface copión (Phoe- 
mix) y más de 200 juegos y utilida- 
des. Precio a convenir. Llamar a 
Juan Falcó Lara. Nau Santa Maria, 
2 4.º,1.º 08917 Barcelona. Telf.: (93) 
204 20 18. 


e COMPRO Spectrum 48 K 


(Plus o Plus Il) en buen estado. Cá- 
diz o alrededores. Rafael Ligero Mo- 
reno. Quillén Moreno, 3, 1.º B. Cá- 
diz. Telf.: (956) 28 77 49. 


[2 DESEARÍA contactar con 


usuarios del Spectrum 48 K, para in- 
tercambiar pokes, trucos, progra- 
mas, etc. Prometo contestar a todas 
las cartas. Eduardo Martinez Pefial- 
ba. Malaguefias, 12, 1º D. 29700 Vé- 
lez (Málaga). Telf.: (952) 50 30 56. 


E] VENDO Sinclair QL como 


nuevo, funciona perfectamente. Re- 
galo guía del usuario, libro del Sin- 
clair QL, cuatro programas y otros 
cuatro microdrives virgenes. Precio: 
30.000 ptas. José Antonio Canosa 
Malvar. Bertola, sin. 36140 Vilaboa 
(Pontevedra). Telf.: 70 87 60. 


(o) QUISIERA contactar con 


todo tipo de usuarios de Spectrum 
para intercambio de pokes, mapas, 
instrucciones, programas, etc. Pro- 
meto contestar todas las cartas. In- 
teresados escribir a Paco Becerril 
Conde. Conde de las Infantas, 19, 5. 
18002 Granada. Telf.: (958) 27 48 33. 


(UM VENDO lote de utilidades 
para Spectrum, por ejemplo: Gens 
3, Mons 3 (1 cinta). PAW (2 cintas), 
3 de Game Maker (2 cintas). Laser 
Basic (2 cintas). The Rolt (1 cinta). 
Forth (1 cinta). Copiador Anmycopi 
(1 cinta). Llamar a Juan Diego Sin- 
tes Arfila. Sevilla, 61, 1.º 2.º 08033. 
Barcelona. Telf.: 310 13 22. 


s VENDO unidad de disco 3 


% Opus Dyscoveri para 48 y 128 K. 
además regalo Transfer Transtape. 
Interesados Ilamar a Xavier Lech 
Costa. Apdo. 94. 08370 Calelia de la 
Costa (Barcelona). Telf.: (93) 769 05 26. 


e VENDO sintetizador de voz 
Currah (se oye por la T.V), con ins- 
trucciones y cinta demostración en 
castellano, 5.000 pts. Impresora Sei- 
kosha GP-50-S por 12.000, con inter- 
face Spectrum. Interface 1 y Micro 
drive con 6 cartuchos, programas y 
un libro de instrucciones a estrenar 
por 16.000. Todo funciona perfecta- 


mente. Lo vendo por ser imcompa- 
tibles con +3. Francisco Soriano 
Martin. Tramontana, 8. 46009. Valen- 
cia. Telf.: (96) 347 3 88. 


e SE NECESITAN progra- 


madores, grafistas o músicos con 
dominio del Spectrum, MSX, Ams- 
trad CPC, Commodore, Atari ST o 
PC para incorporarse a equipo de 
desarrollo de videojuegos en Barce- 
lona. Interesados escribir al Apdo. 
30160, 08080 Barcelona. Ref: Dep. 
Informática. 


e VENDO ordenador Atari 520 
ST con garantia y televisor en color 
de 14 pulgadas. Ricardo Gómez 
Hernández. Ramón Gallud, 12. 
30003 Murcia. Telf.: (968) 26 08 98. 


& SI TIENES un ZX Spec- 
trum (16 K,48K, +, +2, +3), estas 
entre los 2 y los 99 afios, vives en 
Las Palmas, sabes programar o te 
interesa aprender, quieres cambiar 
ideas, trucos y conocimientos. Es- 
cribeme. Pedro Miguel Amaro Per- 
domo. Rosiana, 31. 35009. Las Pal- 
mas. 


o) VENDO por cambio de equi- 
po, controlador y unidad IBM, disco 
5 4” 360 K a toda prueba. Manual 
y 3 discos de utilidades. Regalo 29 
discos conteniendo 209 programas 
comerciales. Para ordenador Spec- 
trum (Beta Disk Release 3.0), tan só- 
lo 27.000 ptas e interface 2 Sinclair 
por 3.500 ptas. Regalo 1 joystick. Jo- 
sé Miguel Ródenas Folch. Av. Meri- 
diana, 233, 2.º 2.º 08027. Barcelona. 
Telf.: (93) 384 59 46. 


ORBITRONIK 
C!. Hermanos Machado, 53 
28017 MADRID 
Tel. (94) 407 17 61 
REPARACIONES 
SPECTRUM - COMMODORE - ETC. 


TARIFA UNICA 
SPECTRUM 48 K 
3.600 pias. 
VENTA DE COMPONENTES 
ULAS - ROMS [CASTELLANO) 
MEMBRANAS TECLADO, ETC 


CONECTORES TODO TIPO . 
TRABAJAMOS A TODA ESPANA 


DISCIPLE 


+ DISK DRIVE 360 Kb 


Para Spectrum y Spectrum +2 


39.900 Ptas. 


ACCESORIOS Y PERIFÉRICOS 
DE SPECTRUM. 
CONSULTANOS PRECIOS. 
SUPER OFERTA EN 
COMPATIBLES IBM. 
LLAMANOS. SERVIMOS A 
TODA ESPANA. 


TRACK CONSEJO DE CIENTO 345 
Teléf.: (93) 216 00 13 
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De la mano del 
maltrecho viejecillo, 
seguimos luchando 
contra el mal, lanzan- 
do conjuros y resol- 
viendo los más terri- 
bles asesinatos. 


Lord of the 
Rings (3) 


Nos quedamos en la Lar- 
ge Room y frente a las Es- 
padas y el Barrow Wight y 
tenemos el problema de 
que para poder cogerlas y 
salir de esa habitaciôn hay 
que cumplir dos requisitos: 
estar solos y llevar el aníllo 
que nos hace invisibles. 

Como asi es, cojamos las 
espadas y vayámonos al E 





hd 





hasta llegar frente a la Gran 
Puerta de Madera de Bree. 
Luego con NW, S y W nos 
reunimos con los otros 
componentes del grupo que 
estarán en la casa de Tom 
Bombadil. 

Si durante del camino 
aparecen los Caballeros 
Negros hay que evitarios 
como ya ensefiamos previa- 
mente. 

Armemos a nuestros ami- 
gos y ya estaremos listos 
para entrar en el pueblo de 
Bree con N, y SE dos veces, 
hasta llegar a la puerta. 

Hay que estar seguros de 
que nos siguen nuestros 
amigos y de evitar a los Ne- 
gros. 

Para entrar en la ciudad 
hay que tocar (knock) y dar 
un nombre falso al guar- 
dián. ;No decirle nunca que 
somos Frodo! Recordad 
que la palabra clave está en 
el libro que debimos leer al 
comienzo. 

Luego con go trough ga- 
te estaremos en la Plaza de 
Bree. Desde aqui parten 
tres puertas: 

1. Hacia el Norte, está la 
Negra y, como su nombre 








indica, nos traerá una suer- 
te Negra porque iremos a 
parar a un decrépito bar 
donde están los Caballeros 
Negros. 

2. Hacia el Sur, está la 
Roja. Lleva a una tienda 
donde podemos coger y co- 
mer un montón de cosas 
Si vamos cortos de ener- 
gia. 

3. Hacia el Este, está la 
Amarilla, que nos lleva a 
la taberna de El Pony que 
hace cabriolas, cuyo propie- 
tario es Barliman. Otra vez 
debemos usar el falso nom- 
bre cuando se nos pregun- 
te. 

Es conveniente explorar 
desde la Small Room de 
la taberna hacia el Oeste, 
pues a veces allí se escon- 
den los Caballeros Negros. 

Cuando volvamos al Bar, 
Barliman nos dará una car- 
ta donde se nos informa 
que el despistado de Gan- 
dalf no va a acudir a la cita. 
La cosa se pone fea por lo 
cerca que están los Caba- 
lleros Negros. 

Pero si somos corteses y 
saludamos a un extrafio 
que está sentado en un rin- 
cón, las cosas empezarán a 
mejorar. 

Resulta que es Strider, 
quien aparte de ser un ma- 
ravilloso guia, tendrá mu: 
chas cosas que contarnos. 

Cuando nos pida que le 
sigamos, hay que esperar 
dos veces antes. ;Ah!,y Ile- 
var abundante comida. 

De ahora en adelante, 
no nos despeguemos de 
Strider, usemos repetidas 
veces la orden follow stri- 
der y el ordenador nos Ileva- 
rã automáticamente, así 
que disfrutemos del paisa- 
je. 

En la localidad de Bare 
Hilitop, si examinamos la 
Flat Stone, encontraremos 
un mensaje de Gandalf. 

Y ahora viene nuestro en- 
cuentro decisivo con los te- 
mibles Caballeros Negros, 
ello sucederá en la Broad 
Paved Road, donde se de- 
tendrá Strider. 

Tengamos presente que 
cada grupo de Negros cons- 
ta de tres Caballeros. 

Como cada joya destruye 
a uno y, si hemos hecho las 
cosas bien, tenemos siete 
joyas, podremos destruir a 
un máximo de dos grupos. 
Hay un grupo de CN en la 





localidad mas al este de la 
carretera, así que hay que 
planear las movidas para 
que sólo encontremos un 
grupo a la vez. 

Durante esta fase de des- 
trucción caballeresca, es 
posible que perdamos a 
Strider, quien continuará 
su marcha hacia el Este 
hasta llegar al Puente de 
Piedra. 

Otra cosa a tener muy en 
cuenta es que al decir las 
palabras mágicas para des- 
truir a los Caballeros, el 
Hobbit que las dice destru- 
ye todas las joyas que lleve 
encima, por ello: 

Nosotros (Frodo) debe- 
mos llevar sólo una joya. 

Pippin debe llevar sólo 
una joya. 

Merry debe llevar sólo 
una joya. 

Sam no debe llevar nin- 
guna joya, pues la magia es 
muy fuerte para él. 

El resto de las joyas de- 
be lIlevarlas Strider, antes de 
salir de Bree. 

Por supuesto que hay 
que haber leido el Scroll 
antes; entonces, en cuan- 
to aparezcan los Caballe- 
ros Negros, hay que decir 
las palabras aprendidas 
(O, ELBERETH, GILTHO- 
NIEL). Veremos que cada 
vez desaparece una joya 
y se destruye un enemigo, 
no olvidemos cambiar a 
Pippin y a Merry para que 
ellos puedan actuar tam- 
bién. 

Después de destruido el 
primer grupo de CN, conti- 
nuemos hacia el E, Strider 
nos esperará en el Puente. 
Justo al Este habrá otro 
grupo de CN, así que, antes 
de proseguir, hay que tomar 
otras tres joyas y repartir- 
las. 

Strider no nos seguirá a 
partir de este punto y hay 
que decirle go east varias 
veces hasta que nos obe- 
dezca. 

Por cierto, asegurémonos 
de que las Backpacks de to- 
dos estén abiertas antes de 
ir al E, no podremos hacer- 
lo en la segunda parte. 

Y es que al haber destrui- 
do al segundo grupo de Ca- 
balleros Negros hemos... 
| TERMINADO LA PRIMERA 
PARTE! 

Tan fácil que ni nos he- 
mos dado cuenta. jHale, a 
descansar! 





percent of 
Castle (y 3) 


Estábamos un poco ago: 
tadillos después de la falla 
que habiamos montado con 
tantos hechizos y carreras, 
y nos encontramos ahora 
junto a una Fuente donde 
hay que dejar caer la toalla. 

En el Plain Room hay otra 
salida a la que se accede 
con push down. Antes de- 
bemos llevar la Potion y 
otra cosa que se encuentra 
en la Dusty Room (habita- 
ción llena de polvo). Como 
esa habitación está vacia, 
no sabemos qué puede ser 
hasta que este viejo des- 
dentado os diga que lo que 
hay que Ilevar es, obviamen- 
te, POLVO (muy astuto el 
ancianete). 

Drink Potion, look mirror 
y verás cômo te conviertes 
en... 

Al dragón que aparece 
hay que throw dust y exami- 
narlo para encontrar la oc- 
tava estrella, después de 
coger la novena, go hole y 
coger el hechizo FIREFLY y 
la décima, y luego quickly ir 
a la Fuente. 

El lugar ideal para guar- 
dar nuestras preciosas es- 
trellas es el Bosque. Asi que 
recolectemos los hechizos 
Permeability, Firefly y Yoho 
y las siete estrellas que se 
pueden llevar a la vez y lan- 
cemos el Permeability. Si 
todo queda oscuro, usemos 
el Firefly. Dejemos las es- 
trellas y con Score veamos 
que llevamos ya un 53 por 
100. 

Para salir del Hollow 
Tree, usemos el Yoho y es- 
taremos en el campo de 
nuevo. El hechizo Yoho aún 
lo tendremos, pues se pue- 
de usar dos veces, la segun- 
da vez nos Ilevará a la laca- 
lidad donde lo usamos la 
primera, es decir al Hollow 
Tree, asi que hay que tener 
TODAS las estrellas antes 
de usarlo por segunda vez. 

Vámonos al Crate y aho- 
ra habrá allí un hole, go ho- 
le y cogemos la pieza de 
metal, go hole de nuevo y 
jump para salir. Para coger 
la Lata que habia en los 
Battlements hay que throw 
brick at can, sino le acerta- 
mos habrá que afinar con el 


hechizo Dizzy Dean. La La- 
ta caerá al Drawbridge y se 
puede abrir con la pieza de 
metal, que en realidad es un 
abrelatas. Con Examine 
tendremos la estrella unde- 
cima. 

Y ahora con las cuatro 
estrellas, los hechizos Met- 
huselah y Yoho, y la Toalla 
Seca, nos iremos a la Fuen- 
te que es la de la Eterna Ju- 
ventud, y en cuatro entre- 
mos con go fountain empe- 
zaremos a rejuvenecer (el 
espejo nos sirve para con- 
trol). Si no paramos este 
proceso con el hechizo Met- 
huselah, moriremos. Pero 
hay que usarlo justo a tiem- 
po y proceder con rapidez, 
la secuencia es: 

exam fountain, go foun- 

tain, get star (la doce), cast 
Methuselah, go centrepie- 
ce, dry water (with towel), 
go shaft, ger star (la última), 
wring (escurre) towel, cast 
Yoho. 
"Ya estamos dentro del 
Arbol, sólo nos queda dejar 
las otras seis estrellas y ha- 
cer Score. Fantástico, lo ha- 
béis hecho, pero reconoced 
que con un poco de ayudi- 
ta por parte del Viejo Aven- 
turero. 


Sherlock (3) 


Seguimos con nuestras 
investigaciones por todo 
Leatherhead. La Brown's 
House es un lugar muy in- 
teresante, sobre todo en su 
piso superior donde hay un 
escritorio con su cajón. Si 
lo examinamos no pasa na- 
da, pero si examinamos clo- 
sely el cajón, notaremos 
que hay un doble fondo, si 
lo abrimos tendremos un li- 
bro de contabilidad y unas 
notas. 

Por el libro de contabili- 
dad veremos que reciente- 
mente se ha estado sacan- 
do dinero, y por la nota ve- 
remos que aparece otro per- 
sonaje: Tricia Fender, quien 
tenia asuntos de suma im- 
portancia que discutir con 
Mr. Brown. 

Si nos vamos al Jones' 
Estate, en la libreria encon- 
tramos un sofá, un cuerpo, 
que al examinario vemos 
que es de una mujer, con un 
tiro en la sien y mutilada en 
la cara para hacerla irreco- 
nocible, y una estanteria 
que nos revelará un pasadi- 


zo secreto hacia el Oeste. Si 
lo seguimos llegaremos a 
una pequefia habitación 
donde hay unos vestidos 
empapados de sangre. Al 
examinarios vemos que son 
los de la pobre Tricia. Los 
cogeremos como prueba 
importante. 

Y ahora nos iremos a ca- 
sa de Basil en Leatherhead. 
Entramos en Cobden Lane 
por la puerta principal o 
yendo al S hacia Small La- 
ne, y luego al E por el pa- 
tio trasero y luego la puer- 
ta trasera hasta alcanzar 
la cocina. En la libreria hay 
una caja de caudales. Si 
intentamos abriria a des- 
tiempo, Basil nos pegará 
un tiro. Mejor esperar a 
que esté en Londres o dur- 
miendo. 

En el dormitorio hay una 
cama, un piano, una venta- 
na y un gramófono (mal de- 
letreado, por cierto). Recor- 
dad que actuamos como el 
Gran Sherlock, notemos 
que la cama está deshecha 
y hay encima una sábana 
que está rasgada en un ex- 
tremo. Notemos que la mú- 
sica que hay para tocar en 
el piano es barroca, pero, 
sin embargo, el disco que 
hay en el gramófono es un 
Nocturno de Chopin. Note- 
mos, que ya es mucho no- 
tar, que en el marco de la 
ventana hay un pequefio pe- 
dazo de tela. Y notemos de 
paso que el juego es endia- 
bladamente difícil, y sin la 
ayuda de este medio cega- 
to viejo quizá no hubiérais 
notado nada. 

Antes de volver a Londres 





debemos averiguar algo 
más sobre la Tricia. Probad 
con Daphne Strachan: Say 
to Daphne «tell me about 
Tricia Fender», nos aclara- 
ra que era la secre de Mr. 
Brown, que era soltera, que 
mostraba un enorme pareci- 
do con Mrs. Jones, y que vi- 
ve (£o vivia?) en Portman 
Street, Londres. 

Y aquí, hagamos unas 
consideraciones. Para po- 
der resolver el juego hay 
que estar en el sitio justo en 
el momento justo. Y hay ac- 
ciones que deben hacerse 
en estricto orden, si se an- 
ticipan se pierde la oportu- 
nidad,. 

Pero por hoy, con lo que 
ya sabéis, id sacando algu- 
nas conclusiones; yo me 
voy a alimentar a mis mari- 
posas vampiro. 


Andrês R. Samudio 


iSALUD, 
AVENTUREROS! 


Los mensajeros del 
Viejo Archivero os 
recordamos que 
seguimos estando a 
vuestra entera 
disposición y que si 
tenéis algún problema 


no tenéis más que 
enviarnos una carta y 
nosotros se la haremos 
llegar al sapientísimo 
Archivero. Eso sí, no 
olvidéis escribir en el 
sobre: 


“EL VIEJO 
ARCHIVERO"' 
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COMO SE HACE UN JUEGO 





OGEROX (y V) 


Hemos Ilegado ya al final de la serie. Hoy 
explicaremos la utilización de un par de rutinas, 
para pasar inmediatamente a explicar en qué 
consiste el juego, cómo jugar, algunos pokes... 


El par de rutinas que quedan por ver, ca- 
si no necesitan explicación ya que el pro- 
grama de demostración lo hace todo. La pri- 
mera de ellas hace aparecer pixel por pixel 
y a doble tamafio, un mensaje por las dos 
líneas inferiores de la pantalla. Para cam- 
biar el mensaje basta con modificar en la 
línea 60 el valor de la variable a$. El men- 
saje puede ser tan largo como se quiera 
—mientras la memoria lo permita— y debe 
escribirse con mayúsculas (para que apa- 
rezcan los caracteres empleados en el jue- 
go) y terminar con un CHR$ (255). El ejem- 
plo está en el programa de demostración. 

La otra rutina hace scroll de abajo a arri- 
ba de una ventana de pantalla, definida por 
caracteres, encargândose de borrar las lí- 
neas que van apareciendo. En el juego se 
utiliza para abrir las puertas. El que quiera 
averiguar en qué direcciones se almacenan 
los formatos y coordenadas de las venta- 
nas, así como la forma de Ilamar a la ruti- 
na, puede hacerlo examinando el listado Ba- 
sic del programa de demostración, desde 
la línea 100 en adelante. Una explicación 
detallada no tiene demasiado interés. ;jLo 
importante es el juego completo! 

Antes de nada, el juego tiene una panta- 
lla final (la pantalla que aparece cuando he- 
mos conseguido llegar al final del juego), 
que no se ha incluido como listado hexa- 
decimal debido a su excesiva longitud in- 
cluso compilada. Además, es mucho más 
interesante el que cada uno se haga su pro- 
pia pantalla final y personalice un poco el 
juego. Para realizar la pantalla final se pue- 
de utilizar un programa en Basic que la di- 
buje y luego salvarla o bien uno de los mu- 
chos programas comerciales de dibujo que 
existen. Lo único importante es que la pan- 
talla se debe salvar sin compilar. 

Hay muchas otras cosas que cada uno 
puede personalizar. Hemos explicado cómo 
se almacenan las pantallas en memoria; na- 
da impide modificar todas aquellas panta- 
llas que no tienen trascendencia en el jue- 
go. Más exactamente, no se pueden modi- 
ficar las pantallas número (la primera es la 
cero): 4, 6, 8,9, 10, 11,17, 19,21, 22, 24, 27, 
30, 31, 32, 34, 35, 37 y 39. 

El mapa forma una matriz de ocho pan- 
tallas de ancho por cinco de alto, organi- 
zado de izquierda a derecha y de arriba a 
abajo. La cero es la que ocupa la esquina 
superior izquierda, la uno la que está a su 
derecha, etc. 
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En el caso de Jos sprites, pueden cam- 
biarse todos y cada uno de los sprites de 
cualquiera de las pantallas. Se puede cam- 
biar su forma (número de gráfico) teniendo 
cuidado de que su tamafio no le haga bo- 
rrar trozos de pantalla; y se puede cambiar 
su recorrido: límites entre los que se mue- 
ve e incrementos horizontal y vertical. No 
se puede cambiar ningún objeto de panta- 
la, pero sí de posición dentro de su panta- 
la. 

Hemos explicado cómo se organizan los 
gráficos, tanto de sprites como de mapea- 
do. Si alguien tiene la paciencia y los co- 
nocimientos suficientes, puede si lo desea 
cambiar gráficos. 

Dado que hemos ido explicando todas es- 
tas cosas, cualquiera puede modificar a su 
antojo lo que se le ocurra. Una advertencia: 
cuidado con lo que se cambia; antes de 
cambiar algo hay que estar seguro de que 
se ha entendido qué es ese algo y cómo es- 
tá organizado. 

Por último, el juego utiliza unos caracte- 
res distintos a los del sistema. Los carac- 
teres que están definidos y que se pueden 
cambiar son todos los ASCII, desde el có- 
digo 32 hasta el 127, ambos inclusive. Los 
nuevos caracteres se encuentran almace- 
nados a partir de la dirección 32.300 y ocu- 
pan 96 x 8= 768 bytes. En las direcciones 
32.300 a 32.307 está definido el carácter 32, 
el primer ASCIl, que es el espacio. Para 
cambiar el juego de caracteres lo más prác- 
tico es poner el nuevo juego encima, aun- 
que también se puede cambiar la variable 
del sistema correspondiente, que es 
CHARS (direcciones 23.606 y 23.607). 

Para obtener una copia del juego comple- 
to, que ya se utiliza para el quinto progra- 
ma de demostración, basta con contestar 
afirmativamente a la pregunta del progra- 
ma de demostración de “Quieres salvar el 
juego completo (S/N)” y seguir las subsi- 
guientes instrucciones (entre las que se en- 
cuentra cargar la pantalla final). En caso de 
haber hecho modificaciones, éstas deben 
estar salvadas dentro de los bloques de Có- 
digo Máquina o, en el caso de ser unos po- 
cos pokes, hacerse al principio del progra- 
ma cargador 5, justo después de cargar el 
último bloque de Código Máquina. El pro- 
grama salvará al cassette un solo bloque 
que contiene todo el Código Máquina, grá- 
ficos, pantallas, etc. Para ejecutar el progra- 
ma basta con hacer: 


POKE 23606,44 
POKE 23607,125 
RANDOMIZE USR 56320 

o bien incluir antes del bloque de bytes 
que contiene todo el juego, el programa car- 
gador 6. Este programa se encarga de cam- 
biar el juego de caracteres (los dos pokes) 
y de ejecutar el juego, sacando un mensa- 
je para la carga. 

En cuanto al juego propiamente dicho, en 
primer lugar se pueden utilizar para jugar 
tanto el teclado como un joystick tipo 
Kemston. Para escoger uno u otro sólo hay 
que pulsar la tecla correspondiente como 
en cualquier juego. En el caso del teclado 
las teclas son las siguientes: 

O: izquierda 
P: derecha 

Q: salto largo 
A: salto corto 
1: parar 

0: continuar 

En cualquier caso, con 'SPACE' se termi- 
na la partida (muy útil si caemos en alguna 
trampa). 

La historia del juego se encuentra al prin- 
cipio del capítulo primero de esta serie y 
dentro del propio juego. El juego tiene ade- 
más algunas pistas; sólo hay que leer el 
mensaje que aparece cuando cesa la mú- 
sica (se puede hacer cesar la música pul- 
sando cualquier tecla). 


La misión del juego 


El objetivo a grandes rasgos es el de en- 
cender el gran fuego, para lo cual hay que 
hacer algunas cosas primero... Hay varias 
llaves que abren las correspondientes puer- 
tas, cuya cerradura es la misma llave que 
la abre parpadeante. En cada pantalla hay 
tres enemigos que nos restan energia al to- 
carnos y siguen trayectorias definidad. No 
siempre es fácil evitar que nos rocen, pero 
tenemos bastante energia. 

No vamos a explicar cómo se termina el 
juego, eso es cosa vuestra; lo que si vamos 
a hacer, para que no os volváis locos es da- 
ros algunos pokes que facilitarán en gran 
medida vuestro trabajo: 

Energia infinita: POKE 61506,20 1 
Número de sprites: POKE 59942,n 
siendo n un número entre 1 y 4. El número 
de sprites incluye al personaje principal, por 
lo que 4 es lo normal y 1 es sin ningún ene- 
migo. 

Tiempo infinito: POKE 62332,20 1 
Sin sonido: POKE 61792,201 

Hay muchos más, pero también quere- 
mos dejar algo a los buscadores y destri- 
padores. 

Sobre cómo jugar, algunos consejos son 
los siguientes: 

1. En el juego hay un gran número de 
trampas de las que no se puede salir. Mu- 
chas de ellas no tienen apariencia de tram- 
pas. Ve con cuidado, calcula bien los sal- 
tos y recuerda que siempre puedes pulsar 
'SPACE' para volver a empezar (la única so- 
lución). 

2. Todas las puertas tienen una cerradu- 
ra en su misma pantalla. No es fácil adivi- 





nar «qué es lo que se va a abrir» pero siem- 
pre te dará acceso a nuevas pantallas. Las 
cerraduras son exactamente iguales a las 
llaves que las abren, salvo que parpadean. 
Para abrir una puerta basta con tocar la ce- 
rradura llevando la llave correspondiente. 
Asegúrate, eso sí, de que Ilevas la llave, no 
te equivoques de color; tocar una cerradu- 
ra sin tener la llave quita mucha energia. 

3. Los pocos objetos que tiene el juego 
tienen todos alguna finalidad. 

4. El personaje principal —Hert— tiene 
dos saltos diferentes, uno corto y otro lar- 
go. Trata de utilizar el salto necesario en ca- 
da momento. 

5. Procura no dejar objetos atrás. Mu- 
chos caminos son sólo de ida. 

6. No te preocupes si no consigues su- 
perar todos los obstáculos sin perder ener- 
gia. 

En algunos hay que perder energia y es- 
tán calculados así. Con la energia que tie- 
nes al comenzar el juego hay más que su- 
ficiente. 

Y esto es todo. Esperamos que el juego 
sea de vuestro agrado. El estilo es ya clá- 
sico, pero tiene bastante calidad. Que lo dis- 
frutéis. 

Alberto Elices 
Roberto Oliva 
Javier Elices 


CARGADOR 5 


40 LOAD "“0G.2-1''CODE fegó SPbioe 


ÚSES D 
OBD .. 
599078, 
MOS” 


e Lo 
70 REM PARA CAMBIAR ELJUECGO DE 
pai nda EJECUTAD LA LINEA S 


UI 
80 POKE 23606,44: POKE 23607,1 
SAVE - CARGADORS” : SAVE “OG 
AVE 


IScopE 


SAU 
:ê SAVE "PR. OGER"CODE 


s63 o, 380. “SA RUE "OG... HENS "CODE Ss 
9070 


239232323237E9320EF823 


dd pad CD e q ud pai CJ od quê ud pu CT) es qu CT 
NHL OUSLDUNSDLH A 
VIONAQUOUNSTCANSNSOH DM 

OU Sno& pps 


am 

ferfe do] 

HD 
uma 


214CFRE6G7FOEOVBBE2S0S 969 
S7AFBEC87A0C2318F454 
5SD233E05S914FOGODEDBO 538 
2A3AFA2329323€57€8787 
87234623577E879878782 
320CF8234E583A0CF892 975 
477A3CC5D9901482857CD 

60F 101881305B78B120FB 
7AD94326006F2D291150 7 
F81956235E2600691922 
eAFAFSFS26006F291150 


1 
2 
3 
4 
s 
|) 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

4 
es 


PRRREQUU 
PUNPODON 


BBE7214CFA11665A010S 





DONE SOON 


prerareratataparotota 


VPSODOINTAPUONPODONANEQINA 


PO FONDO po pos qua qua pu pus pus qui put pos 


Q0EDBO214CFA115885SAO1 1016 
QSOGEDBOIJASFFFC60332 1125 


SFFFCS9200000000000000 599 





DUMP: 45.000 
N.º BYTES: 463 





oG 22 


3EF7DBFEE6012090A3EEF 


3ASFFF3C325FFFCIDEE 

3A4FFSFE LECOSASAFFES 
82C0116481010F0SCDC7 
EBDD7EO2FESOCODD7EOS 





DUMP: 45.000 
N.º BYTES: 336 





0G1 


car PS AR pra jd 


F13A45FSCB47C25S7ECCB 
4F20122190568DD7504DD 


119EFACDO73E9C35S7ECDD 
7EG3FEOOCCD7F23D3243 


S9EFACD73E93A4SFSCEBC7 
CBCF3245F8C9DD7ZEOZFE 
DOCCALF23D3243FBCD67? 


EF3A43F828013CDD7702 


DD46B20EBSCDEBGF13A4LE 982 


E607473E089047F16F26 


vOonao 


VNSANHIDA RO 
Joe a 

1D 10 UÔ VD 4) O OU O) OO OO Qd CO Co 

PUNPSOO DNC 


ou 
1 
ou 


CUONVOVPRURRTONUIG PJ O 
o 


DU HO PRISON 


OD je pede ND ed jd ed pd pd ad od O pd MO) fa pod pra pus pé 
Sua 


[a and q e neo ne e qu a ne a e e ne au e el e 2 nl e e e e ee nn o e 
COMMON DO ps pas pa pa ps ps ps pps IDODOSDDHOSDADA 
PODONJTCURVUNESODOJCNALIVA SDONTUEQNHGO DS 


ed qd pd qu qu ad qd fui od ud pu VD) pd ud ad ud od pod pus 
JNUGSONENGOANEM AO Er 
Festa OD CA de pa OUT CO PO DO nd es CO CI e 
Jor SVAONVNON NOS eNga 


1 
2 
3 
4 
s 
6 
Tá 
8 
9 
o 
i 
2 
3 
4 
Ss 
6 
Va 
8 
9 
o 
1 
2 


pl 
â 
1 
1 
1 
â 
i 
1 
1 
1 
2 
2 
2 


nn 
rw 


PrRRRRRRAIQUNIUUOUGNNMNA 
JOAN PUNPODONCAPUNPDONNTA 


00291150F81956235E26 
20691978FE0828168F37 
1710FCS746A0C0233EFF 
46A0OCO237A2F4GAOCOCS 
3EFF46AOCO233EFF4SAO 
COCI4LFDDZEG2CBIFCBIF 
CB3FCDC2EFS1DD7EV24F 
E607F54779905F06033A 
46F8CBA73246F9SF 12801 
B4CS7ECB77280D7RESDS 


B6E110F23€07D3FESEOS 
D3FESESODIFEGIFFI1OCD 
60F 1C92134FA7ZE180421 


1 
RFD3FEOD20F2C9000000 





DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 1.307 


PR OGER 


3E02CD0116E€D7390FF21 
AC7E11D2F9GISOOBEDBO 


GEG1DD23DD2SDD7EVOOFE 
FF2812DDESCDBSCIDDEI 
AFDBFEECIFFE1F200218 
D30608CSFB76061021B0 


F9CS56235E23EB011F00 963 


Edf pb ba e Sud 
EBC110E9CIIODEZASZE? 
E ESPSSFEGOSOL IS IAA TA 
e 


FFCOCSDE21CISAILICASA 
3605011F00EDB0231301 
1FO03602EDBOAFI2FFSA 
S2DFSACIF I1DC2IDFESCO 
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va 


O NUDENO ANOQHO 


PO O DOR CARRO CREA 
pera 


a Mr ed pe diabo dd A ig apto de dy 
na 


1 
6 
1 
1 
1 
1 
1 
p' 
o) 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
4 
1 
1 
8 
6 
9 
1 
À 
1 
7 
9 
i 
1 
9 
1 


JOGO DODOCORUATUAAÇNANUT A 
VON CNPUNLIDONJTCARUNEGDDM 


s8 
99 
100 
181 
1802 
103 
104 
105 
126 
107 
108 
199 
118 
111 
112 
113 
114 
H5 
118 
119 
120 
121 
122 
123 
124 
125 
1265 
127 
128 
129 
130 


pote papa pa papa papa ps 
prRPpRpRRRARA 
LOJA LNARO 


“4 
S 


ea DD ed ta a 


pop fa fd papi pa pod pd ud pos ud ud ju pod pod pd 
SVONOUPLUNPODONTAU 


UNTSSSDSUTVUPrNeROVSM 
SS09171UTSUSNOTLTHO 
S90UV0NAMMSUDNSTAM 
VONTADE TUMSNI 


8 
o 
Ç 
1 
6 
1 
2 
6 
A 
e 
Cc 
F 
c 
ç 
6 
8 
a 
6 


GO03EOISCDAL 
C3SSLECCDCODE2122E7CD 
ESDE1809CDCSDEZ21SCE7 
CDESDESASFFF4FOGOOCD 
2B2DCDE32D217DE7CDES 


ESESESESESESESADEFED 
7BOCFSC97EFEFFC8D723 


18F80014091E0030903C4 578 


003C02F70905190231003€ 
O2F 7003003C400510231 
203003C4003C02F70051 
0231003C02F7003003C4 
0014091E093903C4903C 
22F7006901D3003C02F7 
003003C40906001D30930 
03C4003C02F 700600103 
V23C02F 7003003C40014 
091E003603570040902CA 
00510231004002CA0036 
235700510231909360357 


204002CA9005102310040 
02CA903603570014091E 
00360357004002CH0G4C 
B254004002CA00360357 
004C02540903603570040 
D2CADOALCO2S4BOLDO2CA 
803603570014091E0030 
03C4003C02F 700510231 
803C02F7003003C40051 
0231003003C4003C02F7 
00510231003C02F70030 
03C40014091E00250450 
003003C4003C02F 700530 
D3C400280430003C02F7 
002804 809903003C4003C 
22F7003003C400250480 
OO0R125B002D0O3FF0036 
2357003002F 700360357 


s 
0391E00280480003003C4 
203C02F7003003C4 0028 
24580003C02F 7002904850 
003003C4003C02F 70030 


05600028045000390325 


B028045000220560000F 
DCIEOG2EDICEDO2DOIFF 
Q03C02F7002D03FF0026 
B4CS003CO2F7002604C6 
B22D03FFO03CO2F7002D 
B3FFO02604C6DDBFRCIS 
D0280480003003C4004 O 
02CA003003C400250450 
B04002CA002504500050 
03C4004002CA003003C4 
00280480000F 00360025 
B4CEDO2DOIFFOOI3CO2F7 
BB2DB3FFO02604C6VDOIC 
02F7002604C6BO2DO3FF 
B03CO2ZF7002D0O3FF0026 
CEE ROSSAS OS A 


B00F0C36002604C6002D 
B3FFoo3co2r7002D0SFF 
202604C6003C02F 70026 
BACEDOLZDOIFFOOICOCF7 


0040902CA093003C40025 
B480004002CA00280450 
003003C4004902CAD03O0 
BI3CIGO2SB4BOBBAFBCIS 
002B043D0033038C0044 
22A00033035C0028043D 
VOL 4D2A0OBO2B043DDOII 
038C004402A00033038C 
BO2B043DBBOFOCI6COV2D 
03FF00360357004C0254 
00360357002D03FFBO4C 
0254002D03FF00360357 
004C025400360357002D 
23IFFO09008125B00280480 
203003C4005102310030 
03C40028048000510231 
00280480003093C40051 
0231003003C400280400 
2014091E003003C4003C 
22F7006001D3003C02F7 
203003C40060901D30030 
83C4003C02F7006001D3 





18 MICROHOBBY 


peso paia poa poa pod pos put pod 
CUeUNASDOMN 


pinrmpriNIVIVIVIV 
ed pod pod od pod pod ju pu pod poi 
OVOS 





203C02F7003003C40014 
291E00360357004002CA 
20510231004002CA0036 
035700510231090360357 
0049002CA005102310040 
02CR003603570014091E 
20360357004002CABD4C 
B2540040020A00360357 
D04C0254003603570040 
B2CADO4LCO2S4LOOLGB2CA 
003603570014091€0030 


2051902310903C02F70030 
B3CS4BOODODBSDO2S04SA 
BO2DBIFFOB4LBOL2CADGO2D 
S3FFO02804820042002CA 
0025045000 2DB3FFDO4O 
B2CAOO2DBIFF00280450 
200F0C36002804500030 
BICLBOICOZF700390IC4 
B0280480003C02F 70028 
B4500030803C4003C02F7 
VOZDOZC4DOZSD4SCODOF 
2C3600280450002D03FF 
B83C02F7002DB3FF002s 
DABBODICOLF7002604C6 
202D23FF003C02F7002D 
O3FFO026504C6G00A125B 
002804530003003C409051 
0231003003C400280480 
00510231002804800030 
03C400510231003003C4 
002804800014091E0030 
23C4003C02F 700600103 
2803C02F7003003C40060 
2103003003C4003C02F7 
206001D03003C02F 70030 
03C40014091E00360357 
B040020A005102310040 
22CA909036035700510231 
020360357004002CA0051 
0231004002CA00360357 
2014291E003603570040 
D2CADOLACO2S4LDOLDOZCA 
203560357004C002540036 
2357004002CADOLCO2SA 
004002CA003603570014 
B91E20039003C4003C02F7 
00510231003C02F70030 
03C400510231003003C4 
003C02F700510231003C 
B2F70039003C4000DADBB 
D02390480002DB3FFOD4D 
B2CAOC2DOIFF0025S0450 
B94002CA002804890002D 
GIFFABD4ADO2ZCADO2DOI3FF 
002804502090F0cC36002S 
0480003003C49003C02F7 
003003C400250480083C 
02F70028045899003003C4 
203C02F7003003C40028 
B480000F0C53600230450 
202D053SFF003C02F7002D 
D3FFO00280480003C02F7 
002604C62002D03FF003C 
B2F7002DB3FF002604C6 
200A125B002804800030 
23C4003C02F7003003C4 
20280480005102310028 
B480003003C4003C02F7 
B030203C400280480000A 
125B00280480003003C4 
203C02F7003003C40028 
B452D0CICALF 700280480 


QDO 1EVOODOD2SB4 ODAS 

03C4002804580001E050D 
V03003C4001EG6EODDD2B 
04580003003C4 00250450 
203003C4000A1255B0018 
27A60201E050D00250480 
001E060D09180907A60028 
2480001807A6001E060D 


B6DESO4FS2160F0C3I1SF 
S445434041444F16110C 
325F4B4S4DSISAGF4LEIS 


130C335F4AS54741S2FF 809 


DF99989ASD90S7DFDF9O 
9S89A8DS087DFDFS90989A 
8D9087DFDFS90989ASDIAO 
DO LU OTROS AAA 

S4E45524749413h41002 
SFSFSF BF LOG4 SF SFF BF 
ersrBri100ssrarsrsrsr 
SrF8r5r8rsrs3r190041614 
014C04C415645533RA1614 
134F424R45544F5S33AFF 
100411001301160A09353 


O JAM 


45205445204841204143 
414241444F2045402054 
49454DS04F160D044541 
5320484543494F20454C 
2CFF1004119001301160A 
D95S4452048B414E204D41 
S441444F160DD4484153 
20484543484F20454C20 
FF252044452045535441 
160F0QB4 156454ES45552 
41FF447A000000DDOCOR 
BODOBODOOoBDoODODDDoo q 


DUMP: 50.000 
N.º BYTES: 2.980 


OG MENS 


DF90989A8D9057DFDF9O 
989A8D9087DFDF90989A 
8D9287DFDFS90989A8SD9O 
S7FFovoBooogogogeoooa 


DUMP: 40.000 
N.º BYTES: 32 


DEMOS 


10 CLS : INPUT “Quier 
et Juego compteto 
F os="s” OR 08="5" 
ntroduce 


“ogerox"“CoDE 3 
“Quieres gJugar a f 
N)7 $: IF 08="s” OR 
EN POKE 235606,44: POKE 23607, 1 
: RANDOMIZE USR 56320 
28 POKE S6403,201: RANDOMIZE U 


eo 
3 n=1 no 12: READ à,b: PO 
KE a,b: NEXT 


40 DATA 56601, ,/56604,255,5661 
3,195, DOES SAI SEIS 220 56674, 
127,56678,1.56679,200,56672,0,56 
680,195,56681,241,56682,22 

Sô REM PONED EL MENSAJE EN MAY 
USCULAS 


60 LET as="O A.ELICES ... PROG 
RAMA DEMOSTRACION DE LA RUTINA D 
E SCROLL DE UN MENSAJE POR LA PA 
NTALLA 

“+CHR$ 255 

70 FOR n=1 TO LEN as; POKE 312 
99+n,CODE as(n): NEXT n 

80 PRINT AT O,5S,"pulsa BREAK Pp 
ara parar 

90 RANDOMIZE USR S6S 

120 REM PRUEBA DE APERTURA DE 
VENTANAS 
110 LET DIR=31000: REM LUGAR DO 
NDE SE VAN A ALMACENAR LOS DATOS 
DE LA VENTANA 
120 LET H=INT (DIR/256): LET L= 
-H+256: POKE 64058,L: POKE 64 
oss,H: POKE 59579,0: POKE 59580, 
POKE S9581,0: POKE 59675,201 
130 INPUT “FÓRMATO VERTICAL “;F 
Só IF FU>521 OR FU<2 THEN GO TO 1 


140 INPUT “FORMATO HORIZONTAL * 
ta IF FH>31 OR FU<2 THEN GO TO 


150 INPUT “COORDENADA X “;X: IF 
XSPUSSA THEN GO TO 1560 

168 INPUT Tag AE De o ES a ad 
Y+FH>31 THEN GO TO 168 

170 RESTORE 180: FOR N=DIR+3 va 
DIR+6: READ A: POKE N,A:; NEXT 
1890 DATA X,Y,FU,FH 

190 FOR N=Ê 


N N 
200 e rag USR 59540 
2180 GO TO 130 
9999 SAVE “DEMOS” LINE 10 





CARGADOR 6 


10 CLEAR 30000: BORDER BO: INK 
7: PAPER : : INVERSE O: F 


soa a: CLS 
PRINT AT 19, 4; "OGEROX SE ES 
TAÍ CARGANDO ;AT 12,8; FLASH 2; 
INK 2; "ESPERA POR FAVOR” 
30 INK O: PRINT AT O,0;: E Ad 
F OGEROX"CODE 31380: POKE 23606, 
Condo 23607,125: RANDOMIZE USR 
9999 SAVE “cargador6” LINE 10 





Pixel a pixel 


Sólo hubo tres ganadores, pero nos enviásteis una auténtica 
avalancha de pantallas. Por ello, este rincón está reservado 
para mostraros los trabajos que quedaron clasificados 


entre los cien primeros puestos. Garico nº 


Todos los lectores tienen derecho a par- 
ticipar en nuestro Club. Para ello sólo tie- 
nen que hacernos llegar alguna colabo- 
ración para las secciones de Trucos, To- 
kes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
€ Situ colaboración ha sido va publicada 
en MICROHOBBY, tendrás en tu poder 
una o varias tarjetas del Club con su nume- 
ración correspondiente. 

Lee atentamente las siguientes instruccio- 
nes (extracto de las bases aparecidas en el 

Antonio Ortix número 116) y comprueba si alguna de tus 
Dalman tarjetas ha resultado premiada. 

E € Coloca en los cinco recuadros blancos 
* Barcelona. superiores el número correspondiente al pri- 
Puntos: 43 mer iã de la Lotería Nacional celebra- 
do el dia: 














Jose |. Astorga 
Macias. 
Cádiz. 





4 








o 


À ed 
2" 


e ad J ; Ce ME TT 
PE. PESC 
€ Traslada los números siquiendo el orden 
indicado por las flechas a los espacios infe- 
riores. 
O Si la combinación resultante coincide 
con las tres últimas cifras de tu tarjeta... jen- 
horabuena!, has resultado premiado con 
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en 
5.000 pesetas. 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an- 


Miguel Martinez tes de la siguiente fecha: 


Sainero. 10 de agosto 


Madrid. 











- 
— 
= 





e O 


En caso de que el premio no sea recla- 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resultar 
nuevamente premiado con el mismo núme- 
ro en semanas posteriores. Los premios no 
adjudicados se acumularán para la siguien- 
te semana, constituyendo un «bote». 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se produzca el premio. 





Juan José 
Gómez Pineiro. 
San Sebastián. 

Puntos: 42 
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GEOMETRIA EUCLÍDEA 


y Desde Barcelona, para ser más exactos desde Viladecans, nos llega 
este programa de Pedro Vilajuana. Bajo este epígrafe tan general, el 
ni programa realiza las siguientes operaciones: 
' 0. Producto escalar. Nos pide las coordenadas de dos vectores y 
; realiza dicha operación. 
1. Ángulo de vectores. Nos pide-las coordenadas de dos vectores y 
nos da el ángulo que forman en radianes y grados. 
ui 2. Producto vectorial. Realiza esta operación por matrices una vez 
oia que le hayamos introducido las coordenadas de los vectores. 
| Pas | 3. Distancia entre dos puntos. Nos pide las coordenadas de los dos 
Um puntos y calcula la distancia existente entre ellos. 
4, Vector característico del plano, Tras introducir las componentes 
PAR A del plano, nos da las coordenadas del vector perpendicular a éste. 
Ia 5. Distancia entre punto y plano.'Calcula la mínima distancia entre un 
ul plano, del que introducimos sus componentes, y un punto. 
MM 6. Distancia entre un punto y una recta. Nos pide el vector director 
de la recta y un punto de la misma, tras lo cual introduciremos las 
| coordenadas del punto que queremos localizar. 
| 7. Distancia entre recta y recta. Nos pide sus vectores directores y 





ms — E 


+ 


mm O TE 


mn e e 1 ee E 
s* 


un punto de cada una de ellas, datos suficientes para realizar el cálculo. 


Aa 
Ex 


Rs * OR INKEY$="n 
ci IF INKEY$<>"" THEN GO TO 47 
670 REM DIST DOS PUNTOS 
680 CLS 
6sa PRINT “DISTANCIA ENTRE DOS 
PUNTOS 
"80 INPUT “COORDENADAS PUNTO A 
1738, INPÚT to PUNTO B 
(A, 


Yi; 
720 PRINT AT 3,955* 


MENU ( 

























10 REM PERE SOFT PRESENTA 
20 REM GEOMETRIA EUCLIDER 
Ls” BORDER O: PAPER O: INK 6: C 

“2 ERA AT 20,3; INK 45” 
OQ PRINT AT 1,6; ” GEOMETRIA E 


NT a 4,4; "0. PRODUCTO E 
ANGU 


220 PRINT AT 5,1; (Lidia! 
4,2; "e; B2; "A CriAd; var 


J 
230 PRINT AT 6,0;"=--=-=—=—=——- 


PER bm | nossos c-suemae co 
240 PRINT AT Z,1;“R(V;AL;CA+";A 


E EA e de dn 
ET Z=(A14B1)+(R2+4B2) + (A3+B 


















“Distancia 


750 PRINT AT 6,0, PS Rae 
Yi, Ega aí e - PA Pd ED RA DAS) 


o 'LET ires =X1-Y1: LET Y=X2-Y2: L 









































































































) B1=ABS B1 
So8 LEY BS-hES ES 
es = o 12+Y+42+4Z1tD) 
DO | SSirBiaNOr ART 994 15: DISTANCIAR, Es LET Ri=AOS Ai 296 LET RR=INT (1003855) 7100 
ii] q. =” R = p =" 
AM NCIR PUNTO / RECTA";AT 11,4;"7. 2190 LET A3=AB5S AS PRINT AT 10,5; “Distancia 
Th DISTANCIA RECTA 4 RECTA” 320 LET Z1=50R (AIT2+AZt2+A312) PRINT AT 20,0;" (M) MENU « 
a 780 PRINT AT 15,6; INK S; “ELIGE 330 LET Z2=5S0R (B1t2+B212+B312) 1 OTRA VEZ“ 
Eid et ndo 340 LET Z3=I (1900+721+.5) 7100 820 PAUSE OQ 
RS sa USE O 350 LET Z4=I (1004+722+.5) 7100 830 IF INKEY$=“M“ OR INKEY$="»“ 
' DE 98 TE INKEY$="0" THEN GO TO 14114 ESSO IE Z=0 ANO (25422) =0 THEN L THEN GO TO 30 
| = - — .... 
14 370 LET Rez/(23424) 840 IF INKEYS$<> THEN GO TO 68 







100 IF INKEY$="1" THEN GO TO 19 
IF INKEY$="2" THEN GO TO 47 
IF INKEY$="3" THEN GO TO 68 
130 IF INKEY$="4" THEN GO TO 86 
140 IF INKEY$="S" THEN GO TO 96 
1560 IF INKEY$="6" THEN GO TO 13 
IF INKEY$="7" THEN GO TO 17 


















ee LET RR=INT Siri dado RAZAI0 





Bse asrgbo VECTOR CARAC. 
Aa ad CARACTERISTIC 
Basa sp fade AT 3,5;"Planos= Ax+By+ 
Seo. EE, ;BINTROQUCE. é Ax,By,Cz,D 
aoo' PRINT AT 6,0; “Plano= (As 
)x+(" HE - PH Iys+€" :C;" RR o? od "1 =0º" 

o vá Pa 9, e: np setor carac. 

920 PRINT. AT 28, 8; (mM) MENU ( 


























9 PRINT É 










4: 6 INK? 6: X68; INK 4;"* 
à, INK 6;X63; INK 4,""""; INK 6 
420 PRINT AT 28,0; (M) MENU 0) 




















































RUSE O. 
INKEY$=“M” OR INKEY$="n” 
TO 30 
450 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 19 
460 REM PRODIULCTO VECTORIAL 
70 CLS 


4 
480 PRINT “PRODUCTO sa A ata, AR 
490, oro 1 " COORDENADAS DE A 


Adi “AZ; AS 
f ob “ENDOT” “ÉOORDENADAS DE B?2" 






















GO TO 70 
189 REM ANGULO DOS VECTORES 
198 CLS :- PRINT “ANGULO DE DOS 
VECTORES":. INPUT "COORDENADAS DE 
ARS SE A3 
200 INPUT. COORDENADAS DE Bº 
;B1; “Bo; B3 
Tó PRINT AÍ 4.6; "Cos Xe” 










Ee 
940 IF e SS. “'Mº OR INKEY$S="p" 
aso IF INREV$ <>" “ THEN GO TO 86 


[o 
960 REM DIST PUNTO PLANO 
970 CLS 





















980 PRINT “DISTANCIA DE UN PUNT 
O A UN PLANO” 

990 ain AT 3,0; "Plano= Ax+By+. 
Cz+D=0";AT 5, e; “punto (X,Y,Z)" 

Tre TE “ENGUT | "COORDENADAS PUNTO ? 


Y: :Z 
1616 nôut  PERNO, Ax,By,Cz,D ? * 


:A; :B; 

1050 ' PRTNT' AfO 5, 4;1 

tovzPLano)=" 

1º30 ERINT AT 
YO '1+ , 

Tbo PRINT AT 


1050 PRINT 
B:*)9446C"; 
ê LET 


'DistanciatPun 
PACK 


0 
E 


PRECISAS IPO 
+Y) +(C+472) +D 


X-=p 
OD D = + 


(R12+Bt2+4CH2) 
D 01=0 THEN LET RR 


LET RR=INT (1200 


1130 IF RR«<B THEN LET RR=-RR 
1140 PRINT AT 14,4, “Distancia=", 


RR 

1150 PRINT AT 20,0; (M) MENU 

) OTRA VEZ" 

1160 PAUSE O $ 

1170 IF INKEY$="M" OR INKEY$="n” 
THEN GO TO 30 

88 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 96 


Q REM PRODUCTO ESCALAR 
o CLS 


“PRODUCTO ESCALAR” 
"COORDENADAS DE A ? 


; A3 
PUT. “COORDENADAS DE B?9? 


Dr Burrrr 
o 


rrnONDiLMNVE 


Al tua Eai .. om - 5 
“;AB;0+ 2; 66; 3 ("AS e “:B3 


O LET R=(A1+4B1) +(A24B2) + (A34B 


O PRINT AT 9 S;"RsB=";R 
26.6; (M) MENU « 


2 PAUSE. E” 
o IF SRNEa ="Mº OR INKEY$="8" 


O IF INKEY$<>""* THEN GO TO 11 
E DIST PUNTO RECTA 


WULVUSVAUM MN 


P=90 
“DISTANCIA ENTRE PUNT 


RINT AT 9,0; EC PARGMETRIC 
FAT O 11,2,"4 X=X1+8UI” (BT 
4 Vevitévar; ar 13,8;"( Za 


IRIA Ee Toa. Vivi z-z 
Po 1810 
RINT AT 15, fo. TB AS =(A,8B 


Aa sab BIRCUIoR VI,U 


INPÚT, ipuNtõs REGTÁ xa, yY1,2z1 
VERSO, IVA 
430 INPUT “COORDENADAS PUNTO A 


dao fm AP po red 


OrspapaiDis papa papa topa pa pao cpa papa paps tops 


1 
" 
í 
É 
i 
i 
2 
1 
j 


QUIMICA 


Gonzalo Gómez, de Madrid, socio 
fundador, director ejecutivo, 
programador e, incluso, secretario 
de Cid-Soft, nos ha enviado este 
programa con el que podréis 
realizar configuraciones 
electrónicas de elementos 
químicos, al mismo tiempo que 
también podréis conocer algunas 
de sus características. 


PRINT “DISTANCIA ENTR 
(P 
A J ( 


:AT 6,174 
Rd 7. 


pec Mes 
pI. ps 
CADA 
Sº99c9 


“ 
- 
- 


A pa 
= 


LET YY=B-Y1; L 
VU3; 
EST ip 


7XX=R-XA: 
NT AT S,B;V2;AT 
UA LAT S,i7:U3;AT E 2 


INT AT Z,2;YY;BT 7,6 ZZ. A 
XX; AT o 45: 22: AT 9/285% 


PRINT AT B,0;" 


1510 PRINT AT S,1;CRICU;UL;IA+4( 
CSV CITAAC VI; “34 as 

1520 LET SALTODEZT) = (UBavY) LET 
YB=-((V1EZZ) -(V3EXXI): LET ZC=( 
DR O 


di 


N 


ye 
EN 
ÚVRUTum 


Jo nm 
+ SU- SONS «= 
Dn" DO 


DA D+p 
4 e p 
O a ad 


E) 
het 


Ss V3 
1=S0R (VitB+V2t2+4U31B) 
AT 28, 8, "PULSA UNA TE 


PRUSE OQ 
A "DISTANCIA ENTR 


:AT 6,1; CRC 
Bira (a ARDE, à E 
R2 = INT (1004814. é,7100 


LET R=SO0R (XAt2+YBt2+ZCt2) 
LET R3=INT (100+4R+.5) 7100 
IF R2=0 AND R3=0 THEN LET R 
GO TO 1710 
LET RR=R3/R2 

SRA RREO 


PRINT AT 11,4;"Distancia=" 


PRINT AT 20,0; (M) MENU ( 
OTRA ve MI 
1730 PAUSE 
1740 IF INKExs="H" OR INKEY$="m* 
THEN GO TO 360 
IF INKEY$<>""” THEN GO TO 13 


GO TO 1730 
As DIST DOS RECTAS 
6 “DISTANCIA ENTRE DOS 


P=1: GO TO 1360 
1810 PRINT AT 19,0; "RECTA 1:* 


“YA; Zi 
“hr io'o;' "RECTA 2:“ 
| VECTÓR: DIRECTOR VL,U 


8 e 
PRINT! “DISTANCIA ENTR 
PRINT “ 4 tVr 


[) 
ao and PRINT AT 0,6;"0 U II 


I 
41 PRINT AT 3,0;“1+4-Instruccio 
nes”**"“Da-Hacer una configuraci 
on"***“3+-Caracterizar un etemen 


to* 
50 LET EP ANNA: IF s$="" THE 
N ço TO 56 
60 IF s$="'1º THEN GO TO 200 
70 IF s$="2" THEN GO TO 1000 
80 IF s$="'3" THEN GO TO 1500 
180 GO TO 58 
200 REM ss+Instruccionesss+ 
205 CLS 
210 PRINT “ Este magnifico p 
na pone à tu disposicion la 
ientes opciones para faci 


el estu-dio de ta quimica: 
PRINT j 


Grenas SU configuration e 


INT “S4-Esta opcion n 
demasdel numero a 
BaIxico tnumer 


[a] 
e 
e 
onic 

oP 

r tom 
umero o e 
s P ie dd peso atomico 
Uv nfi 
bten eri 


u 
r 
e 
ner 
ten 
ron 
3 

ira 
num 
3 

oq 
no 


ade-nas de la c 
drermos una 


ne. eb noD cm 
o-s Aee nua» 


TODOS LOS CARACTERES 
SUBRAYADOS DEBEN SER 
INTRODUCIDOS EN MODO GRÁFICO 


1Vs ,06B) 7 


ZUr 

*US 7 

1890 PRINT : PRINT “ESTA FORMULA 

NOS DA LA DISRANCIARENTRE ad RE 
CTAS cr Y s; SIENDO “AB* EL VECT 
OR RESULTANTE DE Po DIFERENCIA E 
NTRE 2 PUNTOS, EL. PRODUCTO 
MIXTO CE LOS ÚECTO- RES DIRECCIO 
NALES DE Pr Y 5, Y LOENMARCADO EN 
TRE () ES EL PRODUC-TO MIXTO ENT 
RE LOS VECTORES DEL INTERIOR. PR 
ECISAMENTE, ESTA FORMULA PROU 
IENE DE LAS PROPIE - DADES DEL PR 
ODUCTO MIXTO. 
1990 PRINT AT 20,0, "PULSA UNA TE 


“DISTANCIA ENTR 


1920 LET UDi=(V24VC) - (V34VB): LE 
pr de Sal 1 SE aan ni LET VD 


dir,s)= 


+ + 


1940 LET DIUSR=SOR (UVDIFUDI+VD2 
UD2+UD34VD3]: PRINT “EL MÓDULO D 
EL VECTOR PERPENDICU-LAR A LAS 2 
RECTAS ES:"; INT (DIVSR+1004.5)/ 


LET PMIX=VDI+*(A-X1) +UD24 (B- 
4 Ea E DIUNDO=ABS p- 
Ao PRODUCTO MIXTO ES. 


iso IF. DIVNDO=0 THEN PRINT “LAS 

RECTAS SE CORTAN": GO TO 1990 

1970 LET DIST=DIUNDOZDIUSR 

1980 PRINT “LA DISTANCIA ES:": P 

RINT DIUNDO, "2"; INT (DIVSR+4100+. 

E id “4 INT (DIST+100+.5)/710 
( 


1990 PRINT AT 20,0," (M) MENU 
) RA VEZ” 


="M" OR INKEY$="8" 
EN GO TO 
2020 IF INKEVS$()"” THEN GO TO 17 


a 

2030 GO TO 2000 

eBs0 REM SRA VEN DE GRAUS 

2050 LET XG1i=INT XDEG: LET DEC=X 

DEG-xG1: CET X62= INT (DEC +60): 

ET DEC=100+4DEC-INT (DEC*100): 

: CI PMIX: PRINT 

1960 IF DIUNDO=0 THEN RR "LAS 

Go TO 1993 

NDO/DIUSR 


p 

' (DIVSR+100+. 

5/7/1080; "= “; INT (DIST+4100+.5)/10 
( 


2 

“mad ts PRINT AT 20,0; (M) MENU 
OTRA VEZ" 

2080 PRUSE Q 

pote a R INKEY$="M" OR INKEY$="n" 


HEN TO 3 
soco ZÉ” INKEY$<>""” THEN GO TO 17 


2030 GO TO 2000 

2040 REM CONVERSIO BE. Ro 
2050 LET XG1=INT XDE 
DEG-XG1: LET XG2= INTO 

ET DEC=1004DEC-INT (DEC4+1 

T XG3=INT (DEC+60+100+.5) 
2060 RETURN 


caracteris- ticas de ese element 
o de acuer- do ton tos datos int 
roducidos.” 

240 PRINT HO; "Pulsa una tecla p 
ara volver": PAUSE O: GO TO 40 
1900 Res +*configura+ 


“Numero atomico 7? (1- 


tPêna<i OR nas103 THEN PRIN 
tre 103:Da tecla”: PAUS 





NT “Presenta PARADA siivEsas natu 
ral"; GO TO 164 

1640 PRINT “No OR SGRtA radioact 
ividad .” 

1641 IF na>=11 THEN PRINT “Calor 
especificotaprox.)::;6.3/nm 
1642 PRINT “Numero de orbitates 
atomicos:"“;ob 

1650 PRINT HO,“Putsa una tecta Pp 
ara volver”: fbrináçios EA GO TO 40 
3000 REM ++CC.cc. 

3010 IF na>=87 THEN LET u$S=k$+1S$ 

URI RIO SIP STAS: LET :+ob=7; GO SU 


3020 IF na<=86 AND na»=-55 THEN L 
ET U$=L$+L$+m$+N$s+0S+PS: LET ob= 
6: GO SUB 33080 

3030 IF na<=5S4 AND na>=37 THEN L 
ET UESNDESBIADAnD TO: LET ob=5: 
GO SUB 3460 y 
3040 IF 24 -4r5d a6 AND na>=19 THEN L 
ET u$S=ks+1L$+ n$+4n$: LET ob=4: GO 
SUB 3500 

3050 IF na<=18 AND na>=11 THEN L 
ET USERS+iS+AS: LET ob=3: GO SUB 
3060 IF nac<c=z180 AND na>=3 THEN LE 
ER US$=kL$+L$: LET ob=2: GO SUB 3780 


3070 IF nac<=2 THEN LET uv$=k$: LE 
ob=1i: GO SUB 3800 

3086 RETURN 

3200 IF na=103 THEN RETURN 

3210 LET nav=na-S6: IF navc<=2 TH 

EN FOR f=52 TO 57: LET ugs(cf)="": 
NEXT f: LET h=51: LET nu=nav: G 

O SUB 5000 

3220 IF na=89 THEN FOR F=55 TO S 
7: LET ug(f)="": NEXT Ff: RETURN 

3230 IF nav>=4 THEN LET h=57: LE 

Go SUB Seodeo 


URN 
IF na=86 THEN RETURN 
33190 LET nav=na-S4: IF navc=2 TH 
EN FOR f=37 TO 48: LET ug(f)="": 
NEXT f: LET h=36: LET nuznav: G 
O SUB 5S000 
3320 IF na=57 THEN FOR f=40 TO 4 
8: LET vugtf)j="": NEXT f: RETURN 
3330 IF nav<=17 AND nav)>=4 THEN 
FOR f=43 TO 48: LET usg(f)="": NE 
XT f:; LET h=42: LET nu=nav-3: GO 
SUB SQO00 
3340 IF nav<=27 AND nav>=18 THEN 
[=46 TO 48; LET vus(f)="": N 
LET h=45; LET nu=nav-17: 
Go suB sooo 
N LET h=48: L 


THE 
GO SUB 5000 


U 
1060 PRINT HO;“Pulsa una te 34200 IF na =54 THEN RETURN 
ara volver": PAUSE GO: GO TO 3410 LET nav=na-36:; IF navc<=2 TH 
1500 REM ++Carfacterizar++ (=28 TO 33: LET ug(cf)="": 
15198 CLS + LET h=27: LET nu=nav: G 


1520 INPUT “Numero atomíico 7 o 
5 3420 IF nav>=3 AND nav<=12 THEN 
1530 IF na<i OR na>1803 THEN or (= 341 TO 33: LET ugS(f)="": NE 
1 2ENntre & 103:da tecta”: XT LET h=38: LET nu=nav-2: GO 
E O GO TO soa SUB so0a 
1540 INPUT “Numero maxico 7 ;na 3430 IF nav>=13 THEN LET h=33: L 
1559 IF nam<i OR na+>257 THEN ET nvznav-i12: GO SUB SO00 
T “Entre 14 257:consulte una ta 3440 RETURN 
btaperiodica:de tecta:”": PAUSE O 3500 IF na=36 THEN RETURN 

GO TO 1540 3510 LET nav=na-18: IF navc<= 
1560 PLOT 100,110: DRAU 60,45: P EN FOR f=19 TO 24; LET usgst(fiI= 

OT 160,116: DRAU -60,45 NEXT f: LET h=18: LET nuz=na 
1870 PRINT AT 2,21;na;AT 6,21;ns O SUB S000 
1580 PRINT AT GQ, 8;. 'Cafactefizaci 3520 IF nav>)=3 AND nav<=12 THE 
on"“"del elemento FOR f=22 TO 24: LET us(f)="": 
15906 PRINT AT 9, o: “se trata det: XT f: LET h=21: LET nu=nav-2: GO 
“"agtina) SUB SoO0o 
1591 GO SUB 3000 3530 IF nav>=12 THEN LET h=24: L 
1592 PRINT AT 12,0;"Configuracio ET nu=nav-11: GO SUB 5000 
n etectronica:"'us 3540 RETURN 
rá PRINT “Numero de protones:; 3600 IF na=z18 THEN RETURN 

; 3610 LET nav=na-i18: IF navc=2 TH 
1618 PRINT “Numero de eLlectrones EN FOR f=13 TO 45: LET ug(f)="": 

na NEXT f: LET h=12: LET nu=nav: G 
is2ó PRINT “Numero de neutrones: O SUB Soa 
;ne-na 3620 IF nav>=3 THEN LET h=15: LE 

16530 IF (na-na)/na>=1.4 THEN PRI T nu=nav-2: GO SUB 50060 











José Manuel García, de Madrid, nos ha enviado el 
siguiente programa con el que podréis 
demostrar vuestros conocimientos del 
vocabulario inglés. 

Planteado como un juego de preguntas y 
respuestas, su desarrollo es lo bastante 
rápido como para que no resulte aburrido, 
al mismo tiempo que su realización 
práctica permite que pueda utilizarse la 
base del programa con el vocabulario de 
otros países con unas simples 
modificaciones y la introducción de los 
nuevos vocablos en las líneas Data. 

El programa incorpora sus propias 
instrucciones de manejo, por lo que no 
creemos que sea necesario extendernos 
más sobre el tema. 






ti i NR Hint Hi ti uu Mir : nt Au dt Hi til Ati it 1D Ih Wit VR mM No: 
| MD E Ia Al LN No o O | 

UR] Pu NE pm RN | Mi 1H MIM to E! || 
TORA am pi Pa dit ir | am o ri NO 


“| 13 Midi DM 


pt Mk E 


Wi 


3630 RETURN 
3700 IF naz=i8 THEN RETURN 


3710 LET nav=na-2: IF navc<z2 TUE 


N FOR (=7 TO 9: LET ug(f)="": 


XT f: LET h=6: LET nusnav: GO SU 


B SQ00 
3720 IF nav>=3 THEN LET h=9: 
GO SUB SOCO 


2 THEN RETURN 


=1 THEN LET u$S(3)="A” 


URN 
LET EO NAO 08.0: KUNA) 
RETU 
REM O ESULD: QUE 


FOR f=144 TO 157: 
READ a: POKE p= 


- NEXT n: NEXT f: 


POL TrIO”, “Be - BERILIO”, 
RO“, “C-CARBONÓ”,“N-NITROGENO”, 
-OXIGENO"”,“F-FLUOR” NEON”, 


Ne 
3 SOB TO”, “Mg -MAGNEStO”; “AL-ALÚMI 


NIO” 


99070 DATA “Si-SILICIO","P-FOSFOR 
O”, "S-AZUFRE”,"CI-CLORÓ","A-ARGO 
Nº ,"K-POTASIO”, "Ca-CALCIO","Sc-E 


SANDIO”, “Tá -TITANIO” 
, “Cf -CRÔMO”, "Mn -MANGÂNESO”, 


TERRO”,"Co-COBALTO”, “Ni -NIQUEL”, 


“"Cu-COBRE”,''Zn-ZINC” 


9080 DATA “Ga -GALIO “, "Ge -GERMANI. 


O“, "As -ARSENICO” , Se - -SELENIO” 


fr -BROMO",“Kr -CRI IPTON”, “Rb-RUBÍDI 
O” ,"Sr -ESTRONCIO","Y-YTRIO","Zr - 
CIRCONIO” ,“Nb-NIOBIO",''Mo -MÓL IBD 
ENO” ,"TC-TECNECIO”,"RU- RUTENIO. 
“Rh -RODIO”, aspd- -PALÁDIO","Ag-PLA 


R”º,"Cd-CADM 


9898 DATA “In-INDIO*”,Sn-ESTAGNO 


| "Sb-ANT IMONIO”, "Te -TELURO”, 
YODO"”,"Xe -XENON',"Cs -CESIO",” 


BARIO”,"La-LANTANO”, "Ce -CERÍO”, 

Pr -PRASEODIMIO”,"Nd-NEODIÍMIO” ,” 
n-PROMECIO” , Sa -SAMARIO”, “EU -EUR 

ÓPIO” “6d -GADOL INIO”,“Tb-TERBIO” 


SPROSIO"”,"Ho- HOLHIO”," 


” ,"TR-TULIOÓ,"Yb-YTERBIO”," 


LuU- LUTÉCIO" 


9100 DATA “HFf-HAFNIO","Ta-TANTAL 


IO" ,"U-VOLFRAMIO"”,"Re-RENIO", 


-OSMIO","Ir-IRIDIO","“Pt-PLATINO” 
"Au -ORÓ", “Hg -MERCURIO", “TL-TALI 
Ó","Pb-PLÓMO” , “Bi -BISHUTO","Po- 
OLÓNIO","At dASTATOS. "Rn -RADON”, 
EraFRANÉIO”, ,"Ra-RADIO”, “AC-ACTÍN 


91180 DATA “Th-TORIO","“Pa-PROTOAC 
TINIO","“U-URANIO”,"Np-NEPTUNIO”, 

“Pu-PLÚTONIO”,”Am-AMERICIO”,"Ca- 
CURIO*","“Bk-BERKELIO","“Cf cCRL IFOR 


NIO","Es-EINSTÊNIO”, “Fm-FERM 

"Md -MENDELEVIO”,“No-NOBEL IO" 

-LAURENCIO” 

91286 RETURN 

9200 REM srvarsa+ 

9210 LET k$="15B": LET tg$="“2s 
. n$="3583p Pe. LET n$=" 


Say asse". LET 0$="5 Bsdus ga TRE 5 
PE: ="2s p 
PScPEsESIAs INSAIBRÊES : LET q8="7 


sBEGSdASfNnN" 

9230 LET (8="ABCDEFGHIVKLHN" 
9400 RETUR 

9410 REM Des fis 

9999 SAVE “OU 








1 POKE 23658,8: PAPER 1: INK 
7: genitção à: CL ea 
* PRINT HQ; PER 7; INK G;AT 
FLASH À: "COPYRIGHT 01988 J 


osé“ Laços” 
3 PRINT “ESTE PROGRAMA TE 


PERMITE PODER" ARPENDER do Pg 
TE Y CASI SIN ENTERARTE EL VOC 
ud pe INGLES. 

RINT 80'“PARA INTRODUCIR N 





o O] 


á tea 
Mu h mi ia a ne: | o te 


E a ao 


ane ço a “a 


es 


vam rama em a O, mao 


“pr rr .— 


a 

Fri DUM qd da Hut |] | NIM 0) 

ul o K A 

ir (4 pai Ed ML tm io na ' 
y | 


/º 
iris 














UEVAS PALABRAS SOLAMENTE TIENES 
QUE PONER MAS DATAS DETRAS DE L 
A LINEA S040. 

5 O" “ESTE PROGRAMA NO 
DUCIR PALABRAS ES 
S DE 11 CARACTERES 

INGLESAS DE MAS b 
NT RO" “SI O 


UIERES aorta 
R ESTE PROGRAMA A IDIO 
OLAMENTE TIENES QUE CAMBIAR “240R 
S LAS DATAS (MENOS LA QUE EST 
A EN EL 9999) ,Y TODOS LOS TEXTOS 
DONDE APAREZCA LA PALABRA “INGL 


PRINT HO" FLASH 
PUL ro UNA Fecia 
: PRUSE CLS 
9 RESTORE. Era: PAPER 4: 
























Pano DE MA 
NI PALABRAS 

E 9 CARACTERES. 
6 PRI 


























INK 









LASH 1; PAPE 
HT JOSE LA 


120: DRAU 215,0: DR 
DRÁU -215,0: DRAU 0,80 
so NT AT 8,4;"- LISTADO DE 
LAS PALABRAS” 

60 PRINT AT 11,4;"- JUGAR” 
PRINT AT 14,4;"- TERMINAR” 
no; FLASH a » INK 
SELECIONA TOBCTÓN 
















73 PRINT AT 18,5; UTILIZA :* 
uns eRERANT RF 19,8; “TECLAS DÉL C 
7S PRINT AT 20,8;"0 O A Y ENTE 





76 PLOT 30,38; DRAU 195,0: DRA 
u 0,-36: DRAÚU -195,0: DRAÚ 0,36 
é =1: LET K=3 

K THEN LET E=1 
4 THEN LET E=K 
s 
1 











em 


E 
> 
< 
L=E 

=1 THEN PRINT AT SA 
1;“- LISTADO DE LAS 


FAEs2, THEN PRINT AT S+(E23 
FLASH UGAR” 
PRINT AT S+(E43 


urma 


» 
DTM nO 


- po papaps 


VNeNDENVNLSODO 
“pro 5999 


IF E=3 MEN 
FLASH 1;“-  ERMINAR' 

FOR G=1 TO 280: NEXT G 

IF CODE INKEY$=10 OR INKEYS 
THEN LET E=E+ 

IF CODE INKEY$=11 OR INKEYS 


HEN LET 
IF CODE INKEY$=13 THEN GO T 


L<>2E AND L=1 THEN PRINT 
1,4; ASH 0,"- LISTADO 

ALABRAS”: GO TO 90 

dida AND L=2 THEN PRINT 
< 

, 


o rw Tur 







" 
ha pa 
VUNOUNDEW 
:99 











14; FLASH 0; "- JUGAR”: 


ç. AND L=3 THEN PRINT 
ASH 0;"- TERMINA 


4.2 
THEN GO TO 1000 
=2 THEN GO TO 20900 
Ee mese THEN GO TO 4000 


no 
me 
gsçeç*eca 














5º: sau RARAS: seo 















AU O,-20: DRAU -2 

1040 PLOT 10,120: D 
AU 0,-80: DRÁU -2 : 
1050 BEAN AT 1; FLASH 4; 
8; ER éo dbyRIGAT JÓSE LA 


cos 1986 

19060 Ber ar 18,2, "PULSA :* 

sao te aid AT 19,7,;"E PARA. VOLVE 
1080 PRINT AT 20,7;"P PARA PARAR 
EL LISTADO” 


mm 








12; "D. ESPANOLA 


LESA 
PLOT izo 120: DRAU 0, -S0 
o é PLOr 10,110: DRAW 235,0 

















11 
SOSELAGOS” AND Pd 
é R D=1 TO 300: NE o. 


PR ' Im Mil: PAM Hi m ii E 7] |] 


b HI 


nm 
Ni 


IN 
1) 
h UM 
) 


BR! 


|] A, 
TH no 
aobsto o, ft 






















PR 


UU 4! 





os 

O IF LEN E$<1i2 AND LEN: o St 

N a nad AT 9+A,3; INK S;ES: P 
9+A,17; INK 6,138: LET Az 











IF A=7 THEN CO SUB 1500 
IF INKEY$="“E" THEN GO TO 9 
IF INKEY$="P“ THEN GO SUB 1 







Go so 1120 
LET 
FOR ade 1 TO 300: IF INKEYS$=" 


HEN GO TO 9 
IF INKEY$="P” THEN GO SUB 1 


o 
1506 NEXT G 
FOR S=z9 TO 15: PRINT AT 5,2 
+“ AT 17; - 


“ 
+, , * 




















7; 
“- BEÉP - PRINT AT 

02º 10; “PULSÊ UNA TECLA PAUSE 
PRUSE O: PRINT 





AT 20,7, 

PRINT AT 20,7; 
RA PARAR EL LISTADO” 
Ea 






7 A 


OPCION DE JUGAR 
2000 PAPER 1: INK 7: BORDER 1: C 


LS 
2001 REM SI TIENES MUCHAS PALABR 
AS, Y QUIERES QUE DE UN SALTO SA 
NDÉ ENTRE PALABRA A PREGUNTAR 
SU COLOCACION, CAMBIA LA LINEA" 2 
180 , EN VEZ DE PONER RNDs2 PON 
OTRÓ NUMERO MAYOR 

LET ACIERTOS= 


2010 LET FAL 
O: LET PR ; 

LET FALL=0 
2020 RESTORE Sooo 
























“LET ACIER=: 










2030 INPUT “CUANTAS PREGUNTAS OU 
TERES MAX.70 “;P 
eso IF PR<=0 ÓR PR>78 THEN GO T 
2050 PLOT 0,0: DRAU 255,0: DRAW 
o 195. DRAU -255,0: DRAÚU 0,-175 
26560 PLOT 20 iss: obRAU 205,0: DR 
U -68: DRAW -2 : DRAU 2,60 
2070 “PLOT 0, 8s: DRAU 2 5,0: ÓR 
a SRA eu 

























ASH 1; INK 
O; PAPER 7; HT 
b O BTRTCHT JOSE tÁcos 1988 * 
2120 PRINT 16,10; FLASH 1; PA 
PER 4; INK 7; “RESULTADOS” 
2130 PRINT At 17,3; "ACIERTOS : ” 
ACTERTOS 
5140 PRINT AT 18,3; “FALLOS : “; 
INK 4; FALLOS 
2145 PLOT 0,0: DRAU 0,40: PLOT 2 
55.0. DRAU 0,40: PLOT 8,0: DRAU 
2156 PRINT AT 19,3; "PREGUNTAS : 
"- INK 6; PREGUNTÁS 
2i60 PRINT AT 2,45" “; 


146; 
2165 IF PREGUNTAS = PR THEN GO T 








2)+1 
ES="JOSELAGOS” AND Ig="F 
PREGUNTAS<PR THEN RESTOR 
Go TO 21380 
=1 AND LEN E$S<12 AND LE 
EN LET PREGUNTAS=PREGU 
UB 2250 


o TO “au 
K=1 THEN AT 7,4;E8 

NPUT CPALABRA INGLESA. Lá 

O IF K=2 THEN PRINT 

INPUT “PALABRA ESPANOLA: 

2270 IF kKk=1 AND 


P$=I$ THEN LET A 
tal Ara PEA be TS PRINT RO; 
4 


PAPER INK O;' 
BIEN HAS ACERTAD DO "; PAUSE 

86: RETURN 

2280 IF K=2 AND P$=E$ THEN LET A 

CIERTOS=ACIERTOS 41: PRINT 86; FL 
ASH 1; PAPER 7; INK 0;” H 

BIEN HAS ACERTADO ": PAUSE 
86: RETURN 

2290 LET FALLOS=FALLOS+ 

2380 PRINT 80; FLA ASH 2 ii PAPER 7; 


















ê LLADO 
2310 IF K=1 THEN PRINT AT 12,2;" 
LA CORRECTA ERA : “;I 
2320 IF INT AT 12,2;“ 


RC A ERA 2”; 

2340 PAUSE 84: PRINT AT 12,2;” 

2360 RETURN 
9 R 


ess 
PORCENTRJES 





250” CLS 
2510 PLOT INK 6,0,0: DRAW INK Ei 
255,0: DRAU INK 6; EA A DRAW IN 


-255,0: DRAU INK 6;0,-175 
3526 LET DU=RETERTOS 4 10 SPREGUNTA 
3530 IF Duc=3 THEN PRINT AT 8,15 


U<5 AND DU>3 THEN PRINT 
; INSUFICIENTE” 
W>=5 AND DU<6 THEN PRIN 
AT 8,16; “SUFICIENT 
IÉ DU>=6 AND DU<7 THEN PRIN 
T 8,18; “BIEN” 
JÉ .DU>=7 AND DU<9 THEN PRIN 


16; CN 
3543 225 =9 THEN PRINT AT 8,15 
CSOBRESAL TENTE” 















3550 PRINT AT 19,1;“0%";AT 


dg Do NEXT STEP 10; PLOT 25, 
3580 PLOT 33, do: “DRAU 8,100: DRA 
y 20, DRAU OQ, o 
3590 PLOT 53, 20: DRAU O, (10-DUW) + 
10: DRAU 20,0: DRAU B,-(18-DU) 41 


2 

3690 PLOT 79,20: DRAU O,DUH1O: D 

RAU 20,0: DRAU O,-DU410 

oo PRINT AT 20,5; FLASH 1; PAP 

ER 9: INK 0; “PU;A AT 20,7; "F";AT 2 
FLASH 1; 


3630" PRINT AT 17,14; IN 


PAPER 7;"P"; PAPER 1; INK 7 
nar 17,16; “PREGUNTAS : 


8; ER 7; PAPER 1; 
FLASH O AT' 19,16; “FALLOS 
& PRINT AT 18,14; FLASH 1; 
PAPER 1; INK 7 
SH É os 18, 16 CACTERTOS 


PAPER TZ; “A”; 
105 “3:  DRAU INK 
UC INK 4;0.-33: DRAU 


FLASH 1; 
o PR 


or 


e AWD A 
Qu DONGA 


xe mD 


S09 9zPrOur- 


INT AT 6,12; FLASH 1; PAP 
INK BO; "CALIFICACION GLOBAL 


az1o PRINT n1; FLASH 1; PAPER 7; 
INK O; PULSA UNA TECLA PARA É 
L 


MENU — 
3720 PAUSE O: GO TO 9 
3999 REM 


AUTODESTRUCION 
40080 CLS 
42010 PRINT AT 10,1; “ME 
UIR SEGU NDÓS 


Se 43: 


m 

Dn 
o 

“ 


- 
- 


AUTODESTR 
-1: PRINT 
NEXT D 
AUTODESTR 
IRE EGUNDO PAUSE 43 
4070 RANDOMIZE USR.Q 
4999 REM 

NO ira ad br PALABRAS ESPANOLAS DE 


MAS DE 11 CARACTERES, NI PALABR 
ars INGLESAS DE MAS DE S CARACTER 
Seos 


" PERRO . ken 


“GATO” 
“ARBOL”, “TREE 


“MESA”, “TABLE” 


a 
5 
pas 
2 


Go* 
RER”, "TO RUN“ 


ORRE 
A “PELO",CH 
“BOLIGÁAFO”, “BALLPENT 
A REET” 


Lana nanangna 
99$990999950609 
PO MO pd qui qd pos qd pus pus pus pos 
peODDJTANA NM 


"ESPERAR", “TO UAIT” 
“CANTAR”, “TO SING” 
“BARATO” , "CHERP” 

u “, "TO SEE” 
IBRÓ”,"BOOK” 
“BERTODÍCONS "NEUSPAPER 


“SUELO", “FLOOR” 
LIENTE”, “HOT” 


“To DRAW" 
“TO STOP” 
"ESTUDIAR”, "TO STUDY” 
“FRIO”, "COLD" 
“"JOSELÁGOS”, "FIN" 


ana 
959 
rr 
rw 

























iii 

Agradeceríamos sensiblemente 
que estos programas nos los envia- 
rais en cinta o disco para que la la- 
bor de comprobación sea lo más 
rápida posible. 

Con esto no queremos decir que 
no se puedan enviar listados, pero 
solamente aquellos cuya longitud 
no sea excesiva. 























Francisco Pinho, de Valadares, 
Portugal, nos ha enviado el siguien- 
te truco. Redefinir las teclas con «Y», 
«X», «E» y «S», escucharéis un pitido 
y podréis jugar con la suculenta ven- 
taja de las vidas infinitas. 

No os preocupéis por intentar ju- 
gar con dichas teclas, ya que, una 
vez activado este truco, podréis vol- 
ver a redefinir las teclas como de- 
seéis, 


CERISS SS PE E TIN 


Eai ti o : 


Andrés Garcia, de Málaga, ha de- 
cidido cambiarse de sección y nos 
envia las siguientes mágicas direc- 
ciones de memoria: 

POKE 49093,n n= número de 
granadas 

POKE 49098,n n= número de vidas 

POKE 54402,0 granadas infinitas 

POKE 52801,0: POKE 52866,0: POKE 

52928,0 fuel infinito. 


Re RO (0) 40): (0]:]:Dd 


No sabemos cómo le quedan ga- 
nas al responsable de esta sección 
de hacer cargadores, pero el caso 
es que consigue tener un poquito de 
tiempo entre abrir cartas, contestar- 


las y probar pokes, para facilitaros- 


las cosás en este arcade de Code 
Masters. 


448444544 44554454544554+% 
+ + 
+ Amador Merchan R. + 
+ 12/05/1988 E 
+ G - HAN + 
ad + 
REM tspapeessaseeneaes 
CLEAR *2598 

LOAD *“ CODE 16384 
POKE 23309,201 
RANDOMIZE EA = 23295 
POKE 32306,0: REM vidas inf 
REM num. vidas = poLe ATA 


RANDOMIZE USR 28000 


Pues no sólo tiempo para uno, si 
no para dos. Me parece, Amador, 
que vamos a tener que darte más tra- 
bajo, 


RRFRTTTTRTATTT 


21/06/1988 


+ 

+ 

+ Amador Merchan R. + 
+ 

HAD MIX GAME + 

+ 


.. 4 E ai 
X.CM"CODE 245765 
ntinitas vidas” “,a 


110 IF é ind 'S" OR A$="s" THEN PO 
vidas”, 13 
I ase inicial” 
POKE 39889 
INPUT “puntos de salida?”,a 
pd (PA OR “Ss THEN PO 
PR do: “poRE” 9884, 1008 


180 PRINT USR 24576 


pata nl io batido = 


Adictivo, muy adictivo este arcade 
de Bulldog, y aún puede serlo más 
con la ayuda de êste poke de Car 
los Pelayo, de Alicante 
POKE 41763.n n número de 

vidas 


Esta tercera parte de la saga Boul- 
der Dash pecaba en exceso de falta 
de originalidad, pero la ayuda de es- 
te poke puede haceros pasar un 
buen rato: 

POKE 61697,0 vidas infinitas 

El responsable es Carlos P. Mora, 
de Alicante, 


POKE 39419, 201 impresión de 
los atributos de 
la nave y la 
bola 
efecto de 
Impresión 
no hace falta 
esperar a que 
acabe la músi- 
ca para empe- 
zar a jugar 
POKE 33950, 201 juego rápido 
POKE 38926, 201 juego de locos 
POKE 33092, 40 última pantalla 
POKE 33586, 100 disparo y bola 
pegada al mis- 
mo tiempo 
POKE 32686, 56  pantallas 
nuevas 
POKE 32689, 40 más pantallas 
nuevas 
POKE 34690,0 
bichos no 
molestan 
El responsable de esta «sangria 
pokeril» es Leonardo Cocafia, de 
Palma de Mallorca. 


POKE 38895, 
POKE 379583. 


POKE 34689,0: 


Variada la carta de Diego Ruiz, de 
Cádiz, que nos proporciona vidas in- 
finitas y el sistema de claves para ac 
ceder a todas las pantallas | 
POKE 49169.0: POKE 52453.0: POKE 
54483.0 vidas infinitas 
PASSWORDS: EGGCE ..pantalla 51 

EGGP ..pantalla 21 
EGCK ..pantalla 41 
EGGR pantalla 8, etc. 





Pasaré después de comer; como 


ÓSCAR FERNÁNDEZ PRAT - 
siempre, me lo carga a mi cuenta. 
(BARCELONA) “Cómo dice? ;Oh!, no, nada 

No es la primera vez, ni seguro especial; es que hoy voy a jugar 
que será la última que recibimos al... 
una carta pidiendo pokes, trucos, 
consejos y milagros para poder Rambo: 
acabar este superadictivo É POKE 38841,24 
superdesesperante juego de la Army Moves: 
casa Firebird. Por este motivo, POKE 59743201 Sin bichos 
hemos puesto patas arriba todos POKE 54599 Inf. vidas 
nuestros archivos y hemos POKE 57367,195 Inf. fuel 
procedido a realizar una pequetfia ni idaia 
q ctoro)icToroi lo so [= o/0] d= Mo q- = 
Olli 'N Lisa: 


POKE 36076,20] 
POKE 33727,0: 
POKE 33128,0; 
POKE 337290 
POKE 34475,0: 
POKE 34476,0: 
POKE 344770 
POKE 34445,0: 
POKE 34446,0: 
POKE 34447,0 


Juego más fácil 


A. ad Ab ea A. RRARTIN 


PRE No, aa Bromas Inf. vidas 
aparte, bueno seria que las únicas 
batallas que se libraran en este 
planeta sucedieran dentro de un 
ordenador y no fuera de ellos; 
pero como lo nuestro no es hacer 
política sino ayudaros a conocer 
el maravilloso mundo de la 
informática y más concretamente 
en esta sección, desvelar los 
secretos de los juegos más 
difíciles o más adictivos o más... (a 
rellenar según gustos del 0/09] 


JOSÉ MARTÍNEZ PÉREZ 
Inf. energia (VALENCIA) 


Por la cantidad de pokes que 
hemos logrado encontrar, 
cualquiera diria que se trata de 

«Jack el Destripador», pero no, se 
a de los pokes para Elite, que, 
(9/0) df o)T=) q (o Moto BD TS 6 JD) o) ITora (o [0 6/0): la 
casa del mismo nombre sino por 
Firebird. «Os habéis hecho un lio 
o habéis captado todos los juegos 


Sin enemigos 


Juego rápido 


ereto feios Toc (o NB 0) 40) 0) [0 0/0) 4) 


POKE 30209,0 
e School: 


ase 
POKE 41771,0: 
POKE 417830 


Fase 2 
POKE 44649,0: 
POKE 44667,0 


Fase 3 
POKE 47099,n 


Inf. vidas 


Pasar siempre 


Pasar siempre 


n=(8...12) Longitud de 
la prueba 


n=(0...99) Núm. 
disparos para pasar 


ER 

40) 4d 
Fase 5 

240) (RIA El ordenador no 
lucha 

Fase 6 


POKE 44676,0: 
POKE 44694,0 


Fase 7 
40) (HKIDKUA 


Pasar siempre 


Pasar siempre 
instructor 


CARLOS MARTÍNEZ 
CHACARTEGUI 
(BILBAO) 


De fantasmas está el mundo 
leno; prueba de ello es la 
reciente creación de un «club de 
los fantasmas», del que se dice 
que agrupa a los más afamados 

el planeta... Si quieres 
comprobarlo por ti mismo, no 
tienes más que teclear este 
er igoi-(o (0) dad 
Phantom Club: 

10 CLEAR ad LOAD '” SCREENS 

20 POKE 23139,111: LOAD “” CODE 

30 CLS: PRINT “Para el cassette 

40 INPUT “Rango (1-10)', 

50 LET r=1—1 

60 INPUT 'Pantalla inicial (0-255),P 

TO INPUT “Vidas infinitas”, LINE a$ 

80 If ad="s" then POKE 57384,0 

99 If a$=''n" then INPUT «número de vidas 
(0-250)",n: POKE 57384,n 

100 POKE 57345,15: For f= “87358 to 57364: 
Read a: POKE fa: NEXT Í 

110 DATA 62, p, 50, 236, 255, 62, 1 

to E PRIN “ON en marcha el 


130 “RANDOMIZE USR 25000 


DD O 


0 e 
SLURE 0000900 STAGE 1 HIGH 0000000 


AGUSTÍN GONZÁLEZ LÓPEZ 
(S.C. DE TENERIFE) 


Pasamos ahora a investigar dos 
juegos que pasaron sin pena ni 
petia en su época. 
ctor Gadget: 
o E 55237.126 


Terra Cognita: 
19 LOAD ""' CODE 16384: LOAD “' CODE 
20 POKE 50615,0: POKE 50616,0: 
POKE 44486,0: POKE 45004,0 
30 RANDOMIZE USR 3e4 


Inf. vidas 


TOMÁS JIMÉNEZ GARCÍA 
(14 0:4D):40D) 


Realicemos un recorrido por 
dos juegos que antes de alcanzar 
EEB tdo ct= WS) =] o) go [Siot- to (o) dl ellos =) qoja 
lo propio en el celuloide, uno en 
forma de película y otro en el 
oTaBio. de dibujos animados. 

! 


Wars: 
POKE 45268,0 Inf. escudos 


POE O 26095,n n=núm. de corazones 
para terminar el 
juego 


D. TUSET y A. MUIXI 
(BARCELONA) 


iMuy buenos dias! Quiero 
200.000 cartuchos, 40 rifles, 
142.000 granadas, 99 morteros y.. 
iBueno!, aquí le dejo la lista. 


de palabras? Da igual, de lo que 


se trata es de: 


Elite: 

POKE 56417, 
POKE 56996,245 
POKE 39959,0 
POKE 28822, 
40) AHKKVAL OR 
0) ABRI SA] 
POKE 39555.20] 


POKE 46768.0 
POKE 46848.20] 


Inf. hiperespacio 

Inf. fuel 

Inf. misiles 

Inf. bombas de 
energia 
Temperatura no 
aumenta 

Escudos no resultan 
dafiados 

Láser no consum: 
energia 

Láser no se calienta 
Sin enemigos 


JOSÉ A. REQUENA BENÍTEZ 
(BARCELONA) 


iEsto es increíble! Hemos 
(45/0110) [o (o Mb bora Wlor=) df: 8 6) (o Sinto [ole To io 
“rm para un único juego.. 

stamos pensando en enmarcarla 
o guardarla como una reliquia, 
porque la verdad es que esto no 
ocurre todos los dias 


| OS To k 


POKE 52826,0 
POKE 52855,0 


Inf. energia 
ETA ojáio 


"CECPEECEE 


p Roo RE que pois pç] 


dr D Di 141 
O amem 17 O mama 


4107 .40),[0):3:) dei 





OSÉ A. NARVÁÃEZ 
(CÁDIZ) 


Aquel experimento tenía algo 
(o (RT: o cjojt: | RES) = | (e [oo (8 
emocionante, de romántico, de la 
vana ilusión de un mundo mejor... 
Al fin y al cabo, ya se había 
derramado demasiada sangre a lo 
largo de la historia sin ningún 
motivo realmente importante... Al 
fin y al cabo, ya se había 
alcanzado un nivel de 
conocimientos biogenéticos lo 
suficientemente amplio y seguro 
como para emprender la aventura 
de intentar convertir este planeta 
en un inmenso vergel de seres 
verdaderamente civilizados, de 
personas movidas por el amor, de 
convertir la Tierra en un «país de 
corazones»... Pero algo no resultó, 
algo fue mal, rematadamente 
mal... Teorías, hipótesis, 
conjeturas, razonamientos y 
demás lucubraciones han ido 
lenando ) rellenando bibliotecas 
y déspachos sin lograr explicar el 
motivo del fracaso, la verdadera 
razón del surgimiento de la nueva 
raza de «mutantes» que ahora son 
mavyoría y persiguen a los pocos 
que no nos convertimos en 
animales, en fieras destinadas a 
matarse unas a otras... 
Sinceramente y sin entrar en 
complicadas teorias científicas, 
creemos que todo radica en que 
el hombre es incapaz de pasarse 
toda su vida amando, en que el 
hombre «necesita» odiar y luchar, 
en que el hombre, por encima de 
(o jo [oh ' MÃO [-ME=| (6 jDigtc 150 => (0/5) 0/6) (0) g [1 == 
un animal... Es una pena, pero así 
es... En cualquier caso, es nuestra 
obligación seguir defendiendo 
nuestros ideales y seguir sofiando 
con el amor... Por esta razón os 
ofrecemos unos pokes, que según 
algunas teorías, podrían ser el 
antídoto, la cura para la horrible 
mutación que empezó hace ya 
casi dos décadas con la 
tristemente famosa 
adia di 
Heartland: 


POKE 41283,255 
POKE 47350, 20] 


POKE 48128,20| 
POKE 48113,20] 


Mutants: 
POKE 28906,n n=núm. vidas 
POKE 28693,0 Inf. weas 


Inf. tempo 
nero e (o RE 
enemigos 
Inmunidad a truenos 
Sin bichos 


MARTÍN VIASLIN RAMOS 
(H. DE LLOBREGAT) 


Pokes, sabrosos pokes para dos 
arcades que lograron en su 
momento (y quién sabe si ahora 
también) batir récords y con los 
cuales nos tiramos hasta altas 


IB, i (0) 0): (0):):04 


horas de la madrugada intentando 
llegar cada vez un poco más 
lejos. Seguro que ahora te 
resultará más lácil. 

Pohway Encounter: 

POKE 317815,201] Sin bichos 

POKE 40736,201 Antifuego 

POKE 37829,40 Sin algunos enemigos 


aaa Lair TI: 
POKE 35766,0 Inf. vidas 


MARIANO GÓMEZ PASCUAL 
(VALLADOLID) 

Los «arcadictos» constituyen la 
primera especie mutante desde la 
aparición de los ordenadores y 
cada día son más los que pasan a 
engrosar las filas de este gran 

upo de «matamarcianos». 

émosles material para unos 
cuantos dias. 
salomon's Key: 
POKE 49344, Inf. vidas 
POKE 37990,0: 
POKE 37991,0 


Ultima ratio: 

POKE 55062,0 Inf. vidas 
POKE 49989,n n=núm. vidas 
Uridium: 

POKE 31307201 Inf. vidas 
POKE 31331,196 Sin enemigos 


Ep iri 
0) (PATI RO 
POKE 41028,n 


Inf. tempo 


n=núm. vidas (9/99) 
n=velocidad de los 
enemigos (9/15) 


Whopper chase: 
POKÊ 62367,60 Inf. vidas 


ORE. 39739,20] 


Inmunidad 


|-—= o ug 
VPL ENAS TRAES EE É 


nos PE 


VW. e — , 
var QUER VE Oo”, IgE 
MORE DE Que/M E 2E 1 CAR 
MAOS QUE AL É E ! 


/ 


ANTA - nin: é 


MIGUEL NIETO ALCARAZ 
(BARCELONA) 


Esto va de héroes: Batman por 
un lado, saltando del cómic a 
(o) 40 [= uT= (o (0) 480 070) 0) 4: PUT [oil iso [0 (O 
propio desde las pantallas del 
cine; y, por último, Renegade, 
héroe anónimo que sólo conoce tu 
ordenador. Tanto filantropismo 
merece una ayudita: 


Batman: 

POKE 36797,0 Inf. vidas 
POKE 36934,52 Salto 

POKE 39915,0 Inmune 

POKE 26174,0 Más velocidad 


Cobra: 

POKE 37915,201 Inmunidad 
POKE 36515,183 Inf. vidas 
POKE 41205,183 Inf. armas 


air | 

POKE 41048,195 Inf. vidas 

POKE 40345,201 Inf. tempo 

POKE 36066,20] ' Enemigos no atacan 
POKE 34427,201  Inmunidad 


LUIS GONZALO FERRER 
(LÉRIDA) 


Un tanto desapercibidos 
pasaron estos dos programas que 
ahora volvemos a recordar en 
esta sección, desvelando sus 

(0) (158 


et; 
POKE 39661,24 Inf. energia 


Challenge of the Gobots: 
POKE 51083n n=núm. vidas 
0) ATIRA Inf. vidas 


al 








Yahórrate casí 


1.0 (e)(e) pras, 
aresemês (JPUNTUS 


En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY 
te ahorrarás casi 1.000 ptas., además de conseguir tres números 
más GRATIS, lo que hace un total de 28 números. 


Además si te suscribes con tarjeta de crédito, recibirás un 
número más GRATIS. 


Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes más que 
enviamos el Cupón de Suscripción encartado en el interior de la 
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono. 












Mas rapido CLUB DEL SUSCRIPTOR 
; , ” Como ventaja adicional al 
más comodo suscribirte a MICRO HOBBY entrarás 






a formar parte del Club del Suscriptor, 
beneficiándote de un descuento del 
15% en todos los artículos HOBBY 
PRESS. 






Si deseas suscribirte va, 
hazlo por teléfono 


(91) 734 65 00 
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SEGUNDA EPOCA ANO V- NUM 17h 
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Más"qllá det infinito ya- EM ros Mongíruos Orgáni- 
ce la Safánica galaxia, domi- | cos /de destrucción, 
nada poros fuerzas del déspota a : araÃias fucleares, hogue- 
SALAMANDER:; Un héroe debe per- ras ardiendo como enfurecidos 
suadir a sus compatriotas para que se mares, cavernas dé desesperación, De- 
“Unoh à él en Un.viaje más allá del infiemo. * monios imposibles de imáginar... 


AHORA ES EL MOMENTO... TU ERES EL HEROE 
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DE LAS ESTRELLAS 
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Si has encontrado el personaje u objeto que te 
pedíamos, guarda esta tarjeta y espera a reunir los 
cinco elementos correctos. Cuando tengas todos, 
envíalos conjuntamente para participar en el sorteo de 
una moto. 


Si, por el contrario, te ha aparecido otra figura 
diferente a la pedida, envíanos esta tarjeta ahora 
mismo y tendrás derecho a participar en el sorteo de 
lotes de 25 programas. En este caso, indica en el 
sobre, CONCURSO “MÁS ALLÁ DE LAS ESTRELLAS”, 
So]=11=0 MP AVUN TANTA =a 
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